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Hace poco, un amigo que no se había introducido aún en la informática, me preguntaba 
“Oye, ¿qué es eso de Internet?” La verdad es que uno se siente un poco raro ante esta pre- 
gunta, pues nadie sabría explicarlo a ciencia cierta y, en cambio, todos los informáticos sabe- 
mos lo que es. La pregunta, que con un mínimo de explicaciones se puede responder de una 
manera inteligible, se vuelve más complicada cuando te hacen las inevitables siguientes pre- 
guntas: “Bueno, pero ¿sirve para algo?, ¿de qué me va a valer a mí en el futuro?, ¿eso no 
es muy caro? ¿es verdad que eso es un hervidero de piratas? o ¿vamos a acabar haciendo 
nuestra vida sin movernos de casa para nada?. Si caemos en una de estas conversaciones, 
seguro que acabaremos sin saber qué decir o, en caso contrario, dejaremos a nuestro inter- 
locutor más confuso de lo que anteriormente estaba. 


Bien es cierto que las autopistas de la información han venido a facilitar el trabajo de 
muchos de nosotros, pero esto no quiere decir que Internet, hoy por hoy, sea la panacea uni- 
versal de la que muchos nos hablan. Está muy bien darse un paseo por la Red de redes para 
buscar esa demo de ese producto que estamos interesados en conseguir para ver si es tan 
bueno, bajarnos ese modelo que llevamos meses buscando y que, después de rastrear cien- 
tos de webs y grupos de news, por fin hemos podido encontrar, o hacernos con algún plug- 
in de los muchos que hay en la red (y los hay excelentes, os lo puedo asegurar). Incluso, es 
posible que después de pasarnos meses enviando renders a productoras de las muchas que 
ofrecen teletrabajo (como las que aparecían en el reportaje dedicado a este tema del pasado 
mes), por fin recibamos el tan deseado E-mail encargándonos tal secuancia o tales efectos 
para la próxima (hipotéticamente hablando) continuación de Johnny Mnemonic, Juez Dredd 
o una adaptación al cine de Expediente X. 


Pero, de ahí a la idea de una aldea global en la que todo el mundo podrá estar conec- 
tado a quien quiera, cuando quiera y el tiempo que quiera, queda mucho por andar. En pri- 
mer lugar, por la variación de los precios, pues hoy en día las dos formas de conectarse a 
Internet (bien a través de Infovía o de un servidor local) son muy diferentes, sobre todo en 
cuanto al gasto que al usuario le supone. También entra el juego el tema de la seguridad, 
pues a nadie le hace gracia, por ejemplo, conectarse a un servidor anónimo cuya página se 
llama “Grupo Zeus BBS” y, tras varias horas de conexión, descubrir que le han “birlado” 
el trabajo que tenía en un directorio de su disco duro, y entonces se acordará del momen- 
to en el que se le olvidó hacer la necesaria copia de seguridad. También pesa el hecho de 
que uno se puede conectar buscando algo en concreto y se ha pasado 3 horas y media sin 
encontrarlo, cosa que llega a desesperar (más aún si al día siguiente repite la misma ope- 
ración, con idéntico resultado). 


A pesar de todo esto, el panorama no es (ni mucho menos) tan alarmante. Lo que quie- 
ro decir con esto es que, antes de conectarse a Internet, uno tiene que valorar detenidamen- 
te los pros y los contras, tener muy claro para qué se quiere conectar y hacer un balance 
(como siempre) del coste al que le puede salir. Lo que hay que tener muy presente es que 
ahora mismo no nos vamos a poner a navegar con unas gafas 3D, unos guantes con senso- 
res y, al más puro estilo Johnny Mnemonic, entrar a un servidor y abrir sus distintos direc- 
torios con nuestras propias manos, aunque el auge de la Realidad Virtual en Internet nos lo 
presente como vía de futuro. Aún así, en la actualidad, el acceso a Internet puede ser una 
herramienta de gran ayuda, siempre que sepamos usarla correctamente (o si no, pensemos 
por un momento en los chicos de El Jamón y el Vino). Que cada uno juzgue por sí mismo. 


Pasando ya a nuestro número de este mes, en nuestras páginas os encontraréis con nues- 
tro tema de protada, Cloth Reyes, comentado por Javier Reyes, uno de los artífices del naci- 
miento de este estupendo software de simulación de telas. Además, nuestro CD-ROM de 
este mes viene cargado de software para todos, con las demos de Extreme 3D o Texture 
Creator para PC y MAC, el nuevo Caligari trueSpace 3, recién salido del horno y un mon- 
tón de shareware 3D para Amiga. 


Y por si fuera poco, ya tenéis lo que nos habíais pedido, el PRIMER CONCURSO 3D 
WORLD DE IMÁGENES Y ANIMACIONES. Un concurso abierto a todo el mundo, sin 
necesidad de suscribirse, pensado especialmente para vosotros y con los mejores premios 
que podréis encontrar, además de un estupendo sorteo para TODOS los participantes. Lo 
único que os pedimos es vuestra fidelidad, algo que, como veréis en la página 49, no es 
mucho. Desde ahora mismo os animo a que preparéis vuestras animaciones y os animéis a 
concursar. Veréis como los premios merecen la pena. 


Bien, por el momento nada más. Tan sólo recordaros que en Agosto también salimos a 
la calle, así que ya podéis reservar vuestro número en el quiosco o guardar un poco de vues- 
tro dinero para comprar vuestra revista favorita en la playa, montaña, o donde os vayáis. 
Desde aquí queremos desearos unas felices vacaciones a todos y emplazaros para el mes que 
viene, que os seguiremos sorprendiendo. ¡Hasta pronto! 


3D Wonto 
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Ó NOTICIAS 


Espacio en el que cada mes te informamos de la últimas novedades acaecidas en 
el terreno del hardware y el software 3D. 


8 ENTREVISTA: LA LINTERNA MÁGICA 


La productora de cine “La Linterna Mágica” se ha convertido en una de las más 
importantes del país, después de atreverse a realizar en 3D “Carmen”, la conoci- 
da ópera de Bizet. 


2 REPORTAJE: C.E.V 


La escuela de imagen C.E.V, con diecinueve años de existencia, se ha consolida- 
do como una de las escuelas más importantes de España. José Llobera y Javier 
Calvo nos cuentan algo más de sus centros. 


Ó SOFTWARE: CLOTH REYES 


Cloth Reyes, desde su lanzamiento, ha llevado a REM Infográfica a consolidar- 
se como una de las empresas de infografía más importantes del mundo. En estas 
páginas, Javier Reyes nos cuenta el presente y el futuro de este plug-in. 


EL BRAZO DIGITALIZADOR 


Termina nuestra serie dedicada a estos dispositivos con los digitalizadores de 
barrido láser, que son los más sofisticados y, a la vez, los más costosos. 


20 cuwves DE LA INFOGRAFÍA PROFE- 
SIONAL 


Continuando el tema que se inició el pasado mes, definiremos ahora el carácter 
de nuestros personajes y comenzaremos a elaborar el Story-board. 


2 CURSO ADOBE PREMIERE (VI) 


Acaba nuestro curso de Adobe Premiere y, en esta última entrega, se hace un 
repaso general al curso y se realizará un vídeo como práctica final 


Ó CURSO 3D MAX (VI) 


Este mes entramos ya en materia en 3D Studio MAX y comenzamos a modelar, 
haciendo este curso más práctico a la vez que se explican sus funciones. 


O curso 3D STUDIO (VI) 


3D Studio es otro curso que toma una parte práctica este número y, para el pri- 
mer modelado, vamos a crear una Tie Fighter, nave de la conocida saga de Star 
Wars. 


34 worksHoP MODELADO 


El modelado de este mes nos lleva al cine y, tomando el tema de la ciencia fic- 
ción, realizaremos la estación espacial de 2001, una odisea en el espacio. 


8 CURSO POV-RAY (II) 


En POV-Ray vamos a tratar el tema de la cámara, uno de los elementos más impor- 
tantes de la escena, pues de ella depende la correcta visualización de nuestro entorno. 


A2 trucos 3D STUDIO 


Tratamos en esta ocasión las deformaciones en 3D Studio a través de los IPAS 
SKLINE, TWIST y STRETCH, con los que conseguiremos asombrosos efectos. 


AÓ6 curso CALIGARI TRUESPACE (VI) 


De los sistemas de animación de trueSpace, uno de los más utilizados son los 
paths, con los que conseguiremos movimientos más controlados y precisos. 
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Las técnicas avanzadas de este mes nos llevan a la creación y uso en Real 3D de 
Direction, una de las técnicas más utilizadas en la realización de escenas de cine. 


Termina también la serie dedicada a los principios básicos de la animación (que 
no significa el final de esta sección) con el uso de Timing y Slow In £ Out. 


Después de haber creado nuestros objetos y hacer posicionado las cámaras, vamos a 
darle a nuestra creación un toque de realismo a través de la ubicación de las texturas. 


Uno de los mayores potenciales de Lightwave radica en la deformación y modi- 
ficación de objetos. Las herramientas de multiplicación, por su parte, son las 
más usadas, y una vez conocidas se convierten en imprescindibles. 


Una de las cosas que permiten descubrir la magia de Real 3D es el tratamiento 
de Booleans, que abren nuevas posibilidades tanto para elaborar diseños como 
para realizar escenas más fiables y realistas. 


Hay pocos comandos que ofrezcan tanta potencia como el comando State que, posi- 
blemente, sea el que dé mayor realismo a nuestras animaciones. También veremos la 
técnica de Bones (huesos), que en determinados casos puede hacerse imprescindible. 


En esta entrega vamos a ver el modelado a través de NURBS, una de las herramientas 
que ofrecen diferentes posibilidades para lograr un mayor realismo en nuestros objetos. 


El modelado con meta-elementos, a través de Meta-Clay, es ideal para crear modelos 
orgánicos complejos como personas, animales o personajes de dibujos animados. 


Un efecto muy vistoso, y que no nos quita mucho tiempo, es la creación de una 
talla de textos con un efecto de bisel. Esto es lo que haremos este mes en 
Photoshop de una forma rápida y sencilla. 


No es difícil aprender a realizar texturas de gran calidad para nuestros objetos. 
Además, es uno de los apartados más importantes de todo proyecto 3D. 


La página en la que todas tus dudas tienen respuesta, así que, si tienes algún pro- 
blema y quieres solucionarlo, no dudes en ponerte en contacto con nosotros. 


Ésta es la página donde podrás demostrar a todo el mundo lo bueno que eres. El 
número de imágenes y animaciones recibidas nos sorprende cada mes y, si no 
estás en ésta página, seguro que lo estarás en el CD. 


El CD-ROM de este mes viene cargado con 600 Megas de estupendo software y share- 
ware para todas las plataformas como la nueva versión de trueSpace, las demos de 
Extreme 3D y VistaPro o la versión trial de Texture Creator, además de nuestras habitua- 
les selecciones de objetos, texturas, ejemplos de los artículos y envíos de nuestros lectores. 
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3D STUDIO VIZ, YA 
A LA VENTA 


Kinetix, la división multime- 
dia de Autodesk, ha puesto ya 
a la venta su nueva herramien- 
ta 3D Studio VIZ, la primera 
aplicación completamente 
desarrollada por esta división 
dirigida a los profesionales del 
diseño. 


3D Studio VIZ es una herra- 
mienta de comunicación y 
presentación robusta que 
combina las más avanzadas 
funciones de visualización de 
diseños con la potencia y la 
arquitectura abierta de 3D 
Studio MAX. Así, a las fun- 
ciones de render, textura y 
modelado de éste último se le 
han añadido unas mejoras 
especiales para los profesionales del 
CAD, como un manejo más simple y un 
entorno de visualización. También facili- 
ta la animación de modelos y entornos 3D 
gracias a su exclusivo botón “Animar”, y 
se dispone ahora de total libertad para 
cambiar los diseños en cualquier etapa. 
De esta forma, los ilimitados niveles para 
“deshacer” y el largo historial de edición 
almacenado permite editar un objeto cre- 
ado con anterioridad y, una vez realizada 
la edición, el resto del diseño se amolda- 
rá a la actual situación. 


Para esta nueva herramienta, Kinetix 
se ha centrado en el mundo profesional 
del CAD manteniendo la facilidad de uso 
de MAX, lo que la convierte en una de las 
soluciones para visualización de diseños 
más potente y funcional para plataformas 
PC. Entre estas nuevas funciones destacan 
las siguientes: 


+ Numerosos puntos de ajuste de 
objetos 3D. Una nueva herramienta 
que, al proporcionar eficaces puntos 
de ajuste de objetos, potencia la rapi- 
dez y precisión en el modelado 3D. La 


El comienzo del verano nos ha traído bas- 
tantes novedades. Buena prueba de ello 
son el nuevo 3D Studio VIZ o la versión 
para Mac de MicroStation 95. 


interfaz AutoSnaps, también presente 
en Autocad 14, favorece aún más la 
velocidad y el control del ajuste. 


Arrastrar y soltar, un sencillo entor- 
no gráfico que fomenta el trabajo en 
equipo en los proyectos de diseño y 
simplifica la navegación y asignación 
inmediata de materiales a los objetos. 


Escalador de mapeado, utilidad que 
ahorra tiempo con lo efectos de mode- 
lado y de material, al permitir el esca- 
lado con precisión de materiales y for- 
mas según especificaciones concretas. 


Sistema de luz solar, un método inte- 
grado que permite situar automática- 
mente el Sol según el día del año, hora 
del día y posición de la Tierra simple- 
mente pulsando su localización en el 
mapa terrestre. 


Importación y exportación, un 
nuevo plug-in de E/S mejorado para 
DWG que utiliza la geometría 2D y 
3D de cualquier sistema CAD que 
genere ficheros DWG o DXF. Las fun- 
ciones de importación y exportación 
también están disponibles para forma- 
tos STL. 


Comandos de edición 2D que inclu- 
yen nuevas funciones como empal- 
mes, chaflanes, recortes, extensiones 
y una versión ampliada de desfase 


(offset). 


Emulación de cámara, una nueva uti- 
lidad que invierte automáticamente la 
perspectiva de diseño en las fotografí- 
as de fondo, lo que concreta un enor- 
me ahorro de tiempo en la simulación 
rápida de fotografías verosímiles y 
otros efectos de composición tanto en 
entornos fijos como animados. 


3D Studio VIZ se ejecuta en entornos 
PC con procesadores Pentium Pro a 90 
Mhz como mínimo, soportando totalmen- 
te los sistemas multiprocesador con 
Windows NT. Asimismo, soporta los sis- 
temas operativos Windows NT 
Workstation 3.51 o 4.0 y 
Windows 95, con 32 Mb de 
RAM y 100 Mb libres de espa- 
cio de intercambio en disco. Su 
precio recomendado de venta 
al público es de 295.000 ptas. 


Para más información: 
Autodesk 

Tel: (93) 473-33-36 

Fax: (93) 473-33-52 

http: //www.ktx.com 

E-mail : spainQautodesk.com 


3D STUDIO VIZ, DE KINETIX. 


NUEVAS ESTACIONES 3D 
DE INTERGRAPH 


Intergraph Computer Systems ha lan- 
zado al mercado unas nuevas estaciones de 
trabajo de alto rendimiento, orientadas a la 
creación de programas de simulación por 
integradores de sistemas y organizaciones 
gubernamentales que necesitan soluciones 
de simulación visual (VisSim). 


Estas nuevas estaciones gráficas 3D, 
denominadas TDZ-410 RAX y TDZ-610 
RAX, reducen hasta en 10 veces los tiem- 
pos invertidos en el diseño de soluciones de 
simulación visual, frente a las estaciones 
tradicionales basadas en UNIX. De esta 
forma, y por primera vez, Intergraph ha 
combinado en una plataforma Windows 
NT sus estaciones de trabajo TDZ-RAX 
con monitores de alta resolución de 28 pul- 
gadas en formato panorámico, que propor- 
cionan visualización tridimensional de los 
gráficos de forma más realista que los 
monitores convencionales. 


Las nuevas estaciones están basadas en 
dos y cuatro procesadores Pentium Pro a 
200 MHz con sistema operativo Windows 
NT e incorporan los nuevos aceleradores 
gráficos OpenGL RealiZm V25, desarro- 
llados por la misma compañía. Asimismo, 
disponen de un sistema de disco removible 
de 4 GB que facilita los procesos de inter- 
cambio de datos y garantiza la seguridad. 
Igualmente, Intergraph ha desarrollado los 
monitores panorámicos InterView 28hd96 
de 28 pulgadas en alta definición, que faci- 
lita la visualización de los ejercicios de 
comunicación. 


Para más información: 
Intergraph (España) S.A. 
Tel: (91) 372-80-17 

Fax: (91) 372-80-21 


VIDEODIRECTOR STUDIO 
2000 


DIM ha presentado recientemente 
VideoDirector Studio 2000, un sistema 
para la edición de vídeo, de fácil manejo, 
que proporciona todo tipo de herramientas 


3D WORLD + NÚMERO 6 


para incluir color, transparencias, sombrea- 
dos, voz en off y animaciones. Mediante la 
conexión del sistema mezclador Studio 
2000 a una cámara de vídeo y un ordenador 
PC, por medio de un puerto paralelo, y la 
puesta en marcha del vídeo a editar, 
VideoDirector lo mezcla, detectando el 
principio y final de cada escena de forma 
automática y grabando el primer frame de 
cada una de las escenas, recordando en qué 
lugar se encuentra ubicado en la cinta. 
Posteriormente, se arrastra y suelta el clip 
en el orden que se desee y, si se quiere, se 
pueden añadir transacciones de calidad 
profesional, eligiendo entre cien tipos dife- 
rentes de cortinillas, fundidos, etc. 


Éste novedoso producto incluye el mez- 
clador Studio 2000, un SmartCable, softwa- 
re VideoDirector 3.0, Title Editor 3.0 y 
Audio Editor y un CD Rom con 100 clips, 
lo que permite realizar películas de calidad 
profesional. Al mismo tiempo, a nuestra 
película se le puede añadir una banda sono- 
ra, gracias a sus canales track que permiten 
la grabación de música, voces o efectos de 
sonido. Una vez terminada la producción 
basta con hacer click en Make Tape, con lo 
que VideoDirector recuerda la locaclización 
exacta de cada escena y la guarda con el 
efecto seleccionado en la cinta de vídeo 
definitiva. Studio 2000 está basado en la 
tecnología de efectos para vídeo Pinnacle 
Systems, lo que proporciona gran calidad 
de vídeo a las reproducciones. 


Para más información: 
DMJ Informática 
Tel: (91) 319-85-62 
Fax: (91) 319-80-02 
http: //www.dm)j.es 


Micrografx Ibérica ha anunciado la dis- 
ponibilidad en el mercado español de 
Simply 3D 2.0. Se trata de una solución de 
software gráfico, de fácil uso, compatible 
con Microsoft Office y que proporciona la 
creación de imágenes y efectos 3D a todos 
aquellos amantes de Internet, usuarios grá- 
ficos profesionales, editores y diseñadores 
poco familiarizados con las imágenes 3D. 
Las nuevas funciones de este sistema están 
basadas en cuatro áreas, tales como apoyo 
a Internet, facilidad de uso, productividad y 
funcionalidad accesible, por lo que resulta 
el complemento apropiado para el software 
gráfico de cualquier tipo de negocios, 
incluída una nueva dimensión a los sitios 
Web por medio de presentaciones, docu- 
mentos y videos. 


Entre la nueva remesa de funciones 
que incluye esta nueva versión de Simply 
3D destacan, entre otros, el soporte OLE 
2.0 que permite la utilización y el acceso 
a herramientas e imágenes 3D contenidas 
en los procesadores de texto más conoci- 
dos, soporte transparente animado GIF 
para la creación de pequeños GIFs anima- 
dos, el asistente de texto, que acelera el 
desarrollo de logos animados, la anima- 
ción adicional para crear animaciones ele- 
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gantes y el Selective Ray Tracing, que per- 
mite la producción de imágenes muy rea- 
listas. Este software gráfico ofrece a cual- 
quier persona familiarizada con el softwa- 
re de Windows la posibilidad de experi- 
mentar con todo tipo de efectos 3D, así 
como explorar, crear y comunicar imáge- 
nes y realismo visual en 3D. 


Para más información: 
Micrografx Ibérica. 
Tel. (91) 710-35-82 
Fax : (91) 710-33-27 


MEVOS CURSOS DF ANI 
NUEVOS CURSOS DE ANI- 
ACCIÓN DODF TRATOS 
MACION 3D DE TRAZOS 


A os —— =—— == 


Las academias Trazos han comenzado, 
desde el pasado mes de mayo, la amplia- 
ción de sus aulas. Esta novedad conlleva la 
creación de una nueva aula con el software 
Alias Power Animator sobre estaciones de 
trabajo O2 de SGI. Por otro lado, éstas 
innovaciones también afectan al aula de 
Postproducción Digital con Jaleo, que ha 
incrementado su equipamiento añadiendo 
otra estación de trabajo O2 de SG, que 
incluye un sistema de discos MegaDrive de 
36 Gb para el trabajo de vídeo digital en 
tiempo real. 


Este aumento se produce para ofrecer a 
todos los alumnos la posibilidad de utilizar, 
en su aprendizaje, el mismo equipo que, 
posteriormente, usarán en su puesto de tra- 
bajo, lo que supone una ventaja añadida a la 
hora de realizar un curso de estas caracte- 
rísticas. Para llevar a cabo estas innovacio- 
nes, Trazos ha realizado diversos convenios 
de colaboración con numerosas producto- 
ras, tales como PostData, Alquimia, 
Brainstorm Multimedia o Prosopopeya, 
entre otras, así como Trigital y SGO, que 
permiten la realización de prácticas de tres 
meses de duración a aquellos alumnos que 
finalicen sus estudios de Animación 3D. 
Toda esta ampliación se ha producido tam- 
bién en el campo de la enseñanza ya que, 
aparte del aumento de aulas, Trazos ha ele- 
vado el número de cursos que se imparten 
desde sus aulas. Por otra parte, ya se ha 
abierto el plazo para matricularse en los 
diferentes masters anuales que se iniciarán 
el próximo mes de septiembre. 


Para más información: 
Trazos, S.L. 

Tel.: (91) 593 88 54 
Fax: (91) 593 97 38 


MICROSTATION 95 PARA 
MACINTOSH : 


VISUALIZACIÓN DE 
IMÁGENES DESDE VÍDEO 
DOMÉSTICO 
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Autor: Leonardo Cebrián Sanz 
Fotografía: José Javier Andrés Parrilla 


LA LINTERNA MAGICA: 
LUZ PARA EL 3D 


La animación por ordenador se atreve 
con todo. El sacrosanto mundo de la ópera 
no podía ser una excepción y la “Carmen” de 
Bizet ha entrado ya en las tres dimensiones. 
Sus autores, un equipo de infógrafos que ha 
suplido la escasez de recursos y medios con 
trabajo artesanal y soluciones imaginativas. 


“La Linterna Mágica” es una produc- 
tora de cine dedicada en esencia a realizar 
películas, documentales, publicidad y 
similares. Su aventura en el mundo del 3D 
surge, en un momento dado, ante una 
necesidad puramente de producción. Se 
trataba de un encargo de Canal Sur para 
hacer una serie de varios capítulos, cada 
uno de los cuales trata sobre un tema rela- 
cionado con la historia y la cultura de 
Andalucía. 


Después de este primer trabajo, “La 
Linterna Mágica” asumió un segundo 
encargo de “Canal Sur”. El desafío supera- 
ba de lejos en complejidad y espectaculari- 
dad al anterior: la animación en 3D de 
catorce escenas de la ópera “Carmen”, de 
Bizet, incluyendo la totalidad de actores y 
decorados virtuales que fuesen necesarios. 
La propia “Linterna” entendió que usar 
actores reales en un escenario que no lo era 
equivalía a tirar por el camino más fácil y 
trillado. 


Salvando las dificultades técnicas de 
captura y procesamiento de movimiento, 
el mayor problema de fondo para el equi- 
po consistió en adaptarse a un nuevo 
método de trabajo. Para empezar, el 
grupo quedó formado por Pablo Martín 
como Director de Postproducción y 
Jaime Munárriz en el departamento de 
animación, movimiento y modelado. 
Fernando Mendo tomaba su relevo con el 
modelado, las texturas e iluminación de 
los cuadros operísticos, al tiempo que 
Carlos Moralejo cubría todo lo relativo 
al “dibujo” de ropas y vestidos de época. 
Antonio 
Delgado, entre- 
tanto, se Ocupa- 
ba del manteni- 
miento de las 
redes. 


En lo tocante al vestuario, entroncar 
éste en una estética acorde a la época de 
la ópera “Carmen” (siglo XIX) y garanti- 
zar la necesidad básica de un cierto natu- 
ralismo, en los actores y en la ropa, Oca- 
sionó más de un quebradero de cabeza. 
De hecho, se modeló desde la nada recu- 
rriendo a librerías de imágenes sólo en 
contadas ocasiones. 


El punto de deformación del 
esqueleto es la clave de su 
verosimilitud virtual 


La soledad del corredor 
de fondo 


Una de las piedras de toque de “La 
Linterna Mágica” fue aplicar a su trabajo la 
técnica de la cinemática inversa. La anima- 
ción tradicional con ordenador ha recurrido 
siempre a ella, ya que, por ejemplo, adelan- 
tando un pie se logra que toda la pierna adop- 
te un aspecto realista. El resultado inicial 
logrado con “Carmen” no fue lo suficiente- 
mente óptimo y realista. Aquellos óbices y 
otros similares limitaban bastante el juego 
virtual. Visto que la animación por fotogra- 
mas clave no garantizaba el éxito creativo, en 
“La Linterna” optaron por solventar las dis- 
tintas deficiencias de los recursos empleados, 
mezclando lo mejor de cada uno de ellos. 
Ésta particular “técnica mixta” fundía el pro- 
ceso de cinemática inversa con otros de reto- 
que artístico que no incluían la captura. 


Los recursos básicos y procesos tradicio- 
nales de la animación en 3D (cinemática 
inversa, por ejemplo) marcaron la pauta de su 
disciplina a seguir. En calidad de usuarios y 
no programadores, “La Linterna” prefirió uti- 
lizar para “Carmen” las herramientas dispo- 
nibles del programa Softimage, aún sabiendo 
que ello suponía empezar desde cero. 
Algunos de sus pequeños inconvenientes los 
fueron subsanando con el tiempo. Los pro- 
blemas no habían hecho más que empezar, ya 
que el único precedente antes de meterse de 
lleno con el Softimage era el trabajo diario 
con el 3D Studio. Pablo Martín lo tiene claro: 
“uno de los mayores problemas ha sido que 
no existen programas ni máquinas que estén 
preparados para 
manejar — tanta 
información”. 


Las conclusio- 
nes tampoco 
eran positivas si de calibrar el tiempo de 
trabajo se trataba. El conjunto de datos de 
las escenas más complejas era tal que sólo 
en cargarlas se tardaba un cuarto de hora. 
Además, resultaba normal que la demora 
se repitiese una y otra vez. Mover a los per- 
sonajes dentro de la pantalla era lo que más 
interesaba al equipo, pero ni siquiera la ins- 
talación de una unidad Silicon Graphics o 
un Pentium Pro, en ambos casos con 128 
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megas de RAM y tarjetas gráficas acelera- 
doras, obraba el milagro. 


El Softimage no engaña 


El sistema de captura de imágenes elegi- 
do para “Carmen” quedó definitivamente 
estructurado sobre dos tipos de variables: una 
magnética y otra óptica. 


En el sistema magnético los actores se 
meten en el interior de unos trajes especia- 
les, a los que se han colocado cerca de 
veinticinco sensores distribuidos a lo largo 
de todo el cuerpo. Estos dispositivos man- 
dan sus datos a un receptor magnético, que 
almacena su información en un archivo y 
la interpreta mediante un sistema de coor- 
denadas en el espacio. El movimiento com- 
pleto queda descontextualizado de inme- 
diato, funcionando como referente aparte y 
aplicable 100 % a cualquier personaje que 
se haya modelado con anterioridad o pos- 
terioridad. Apenas un giro ha bastado para 
asegurar la captura. 


La consecuencia directa es que una 
misma persona puede interpretar varios pape- 
les a la vez. “Este aspecto”, remarca Pablo 
Martín, “hay que cuidarlo muy bien porque 
como mucho un actor masculino se va a 
encargar de todos los masculinos y una única 
actriz representará al elenco femenino de la 
obra”. Su apariencia puede ser modelada de 
inmediato, para modificar el peso, la altura y 
sus demás características. 


Respecto al sistema óptico, éste facilita la 
captura de acciones en espacios bastante 
grandes, permitiendo que el actor se mueva 
en un círculo de hasta siete metros aproxima- 
damente, frente a los escasos tres metros de 
diámetro con que cuenta el magnético. 


Las faldas 
también vuelan 


En el caso de “La Linterna”, su propues- 
ta consistía en partir de personajes reales y 
experimentar poco a poco todas 
las posibilidades que éstos ofre- 
cían, aplicándolas a otros simi- 
lares. Con programas como el 
Softimage una de las cosas más 
complicadas y laboriosas que hay es, por 
ejemplo, animar un codo, ya que se dobla de 
una manera poco efectiva. Similares dificul- 
tades fueron las que encontraron para la 
ondulación de faldas y gasas. Los puntos 
desde los que pivotan son rígidos y no hay 
problemas de deformaciones. 


En “La Linterna” trabajaron sobre la 
inercia de las faldas, al igual que la confec- 
ción de piezas completas que abarcasen 
varias zonas (una camisa, un sólo objeto que 
incluye la mano, el antebrazo y el brazo 
correspondiente) y se pudieran deformar de 
manera realista y a un tiempo, lo cual resulta 
una completo desafío. El equipo estudió a 
fondo toda la proporción del cuerpo humano, 
tomando como referencia una rodilla, a fin de 
conseguir que ésta se doblase justo en su 
punto de rotación. 
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Con la captura de movimiento por sensores, un sólo actor puede representar a todo un elenco. 


Cinco minutos 
y a escena 


El paso previo a recrear todos los movi- 
mientos es planificar un ensayo coreográfico 
global. En otras palabras, conseguir juntar los 
objetos y dibujos modelados que van a apa- 
recer en pantalla y lograr que no se choquen 
entre sí. A continuación se estudia a fondo la 
coreografía, de forma que todas las capturas 
de una única escena se unan en el mismo 
plano con la mayor coherencia posible. 


Según describe Pablo Martín, “es nor- 
mal que se retrase el movimiento de un 
muñeco respecto a otro, a fin de evitar coli- 
siones”. Los movimientos hay que sincro- 
nizarlos entonces con la música y las dos 
capturas simultáneas de cara y cuerpo. El 
rostro y su variedad gestual quedan coloca- 
dos sobre el resto de la piel: el tronco y las 


Su primer trabajo virtual: una programa 
divulgativo sobre flamenco 


extremidades. Los movimientos faciales 
(arrugas, etc.) van a determinar su mayor o 
menos expresividad. A punto de meterse 
ya el realizador en recursos de cámara y 
escenas detalladas, se incorporan y sustitu- 
yen los personajes “sombra” por las textu- 
ras de los vestidos y trajes. 


La siguiente fase es ubicar esos persona- 
jes en el espacio arquitectónico que les rodea, 
puesto que a veces van por separado y a 
veces no. 


En vista del panorama, “La Linterna” 
utilizó varios tipos de render, si bien ello 
no les libró de dedicar fácilmente hasta tres 
horas a cada fotograma del proyecto. Con 
un total de veinticinco por segundo, treinta 
minutos de animación se convertían en una 
tarea de titanes. 


Otra parte importante de “Carmen” fue 
sincronizar la coreografía definitiva con la 
música de fondo. Cada muñeco habla en fun- 
ción del libreto, y por eso se procuró contar 
con verdaderos cantantes de ópera en el estu- 
dio que modificasen la boca y el cuerpo de 
los intérpretes en función del aria que estu- 
vieran cantando. á 


Muévete, muñeco 


La parte más importante del trabajo con 
el esqueleto es conseguir que éste se mueva. 
Para ello, el operador ha de determinar qué 
sección de la malla o red es la que se preten- 
de deformar y qué giro concreto se persigue. 
Éste recurso, conocido como “deformación 
esquelética mediante envelopes”, se puede 
aplicar sobre cualquier parte del cuerpo. Si la 
estructura que lo soporta modifica su posi- 
ción, también lo hará su equivalente en el 

dibujo del personaje. 


Así, aunque el programa marca 
por defecto el punto de infle- 
xión de cada referencia en la 
telaraña del esqueleto, su cálculo no resulta del 
todo fiable. La persona que lo maneje tiene 
que ajustar los pliegues allá donde los desee, 
además de procurar que los efectos no resulten 


VEINTICINCO SENSORES SE ENCARGAN DE CAPTU- 
RAR EL MOVIMIENTO. 
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desproporcionados o monstruosos. Éste prin- 
cipio dinámico abarca el envelope global de 
todo el esqueleto (torso, pecho, hombros, bra- 
zos, etc.), si bien la apariencia que el supuesto 
humano adopta es aún muy básica. 


El sistema de animación de los envelopes 
consiste en analizar punto por punto de la 
rejilla, otorgando a cada uno de ellos el peso 
de deformación adecuado respecto a los hue- 
sos más cercanos del esqueleto. No importa 
el número de éstos. El operador parte siempre 
de una posición estendar del esqueleto y 
comienza su experimentación desde una base 
lo más significativa y sencilla posible. El pro- 
ceso, súper laborioso, corrió a cargo de 
Carlos Moralejo y se terminó cuando la lista 
de huesos y porcentajes se había verificado 
una y otra vez. 


El espejo del alma 


El mismo criterio se aplica sobre la cabe- 
za, aunque por lógica su radio de acción es 
menor. La jerarquía de aquella también se 
compone de un hexoesqueleto de nulls, esos 
objetos invisibles que tienen coordenadas y 
que permiten fijar puntos de referencia. En 
esta nueva red invisible, más pequeña, se 
coloca otro conjunto de sensores, mucho más 
denso que en el resto del físico. 


La aparente simplificación de la estructu- 
ra engaña a la vista, ya que tras ella se pueden 
encontrar hasta veinticinco sensores en pun- 
tos clave de la cabeza: varios en la boca (cua- 
tro del labio superior, cuatro del inferior, dos 


EL GRAN SECRETO: 


El método seguido en “La Linterna 
Mágica” para la animación de “Carmen” 
consiste en una inicial captura magnética de 
movimiento sobre un esqueleto casi incorpó- 
reo y de una apariencia prácticamente invisi- 
ble. Esa estructura está compuesta de varios 
segmentos, cuyos movimientos y giros 
característicos se capturaron en Holanda. 


Para conseguir todo esto, el equipo de 
producción se valió de un complejo sistema 
de jerarquías que interpretaba el movimien- 
to cinético de un segmento y su posición 
final tras las modificaciones de aquel. Ésta 
fórmula, probablemente el secreto mejor 
guardado de su periplo holandés, desarro- 
llaba “árboles de llaves” por cada escena de 
la película. En este sistema cada punto de 
inflexión está unido a otro, formando entre 
sí una densa relación de subesqueletos e 
influyéndose mutuamente cuando de 
moverse se trata. 


Respecto al esqueleto propiamente 
dicho, existen distintos componentes que lo 
distinguen. El útil fundamental es la malla o 
rejilla que sustenta la estructura. En ella se 
van colocando todos los puntos clave, que 
más tarde van a tirar de los huesos que se 
pretende animar. Con la intención de hacer 
efectivo el sistema de captura de movi- 
miento, cada punto lleva incorporado un 
sensor. Los sensores pueden ser ópticos o 
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de los pómulos), uno en el entrecejo, varios 
en la frente y los párpados, etc. Particular 
importancia tiene el subesqueleto de la cara 
encargado de deformar y abrir bien la mandí- 
bula. Su campo de influencia es único y cual- 
quier movimiento repercute sobre la expre- 
sión gestual. 


Animación virtual, ani- 
mación real 


Una vez más, en empresas de semejantes 
aspiraciones, el reto residía en superar el más 
difícil todavía en animación 3D. Cercanos ya 
a lograr una captura de movimiento total y 
con los personajes convenientemente vesti- 
dos, el quinteto de “La Linterna Mágica” se 
empleó a fondo sobre la técnica de las áreas 
de influencia. Su fórmula se basa en una 
selección previa de puntos de la malla cuyo 
movimiento va a influir sobre unas determi- 
nadas zonas de la ropa, y cuyas interseccio- 
nes resultan fundamentales para el cambio de 
posición de la figura. El papel de las articula- 
ciones se puede calificar entonces de absolu- 
tamente necesario, puesto que definen sec- 
ciones circulares básicas del movimiento, 
como aquella donde se juntan el hueso del 
torso y el pecho. 


Según explica Carlos Moralejo, “des- 
pués de seleccionar los puntos o franjas de 
puntos a tratar, comenzamos a aplicarles 
pesos distintos, al objeto de conseguir una 
deformación realista. Las zonas de influen- 
cia nos servían para aplicar y combinar dis- 
tintos porcentajes de manera casi aleatoria 


“CARMEN” FUE LA PRUEBA DE FUEGO PARA ESTE 
COMPLETO EQUIPO... “LA LINTERNA”. 


(500-5050, 70%-30%...) y así hasta dar con 
la clave”. 


Gracias al perfeccionamiento de la pro- 
puesta se pudo ir más allá, indagando en la 
deformación de huesos mediante músculos. 
Plegarlos sobre sí mismos y que respondieran 
a estímulos corporales era el objetivo. El ope- 
rador define la curva, su amplitud, la escala 
y el punto del que sale el músculo. La técni- 
ca permite dar a éste aspecto de bíceps o 
modificar a capricho las partes interior y 
exterior de un dedo. 


Otro segundo problema sobre el que “La 
Linterna Mágica” está empleando su tiempo 
de investigación es la superposición de varios 
envelops, o envoltorios, uno sobre otro. La 
principal complicación reside en que no se 
superpongan unos puntos con otros, o que las 
dos superficies reboten o se deformen mal por 
infiltrarse de manera incorrecta. Esa, en cual- 
quier caso, es otra historia, aún en mantillas. 4 


LAS JERARQUÍAS Y SU FUNCIONAMIENTO 


as 

magnéticos. Su información genera un 
enorme fichero de texto ASCII, con un 
buen número de datos y números. Estos dis- 
positivos mandan sus datos a un receptor 
magnético. A continuación se importa a 
Softimage, que consigue que cada sensor se 
mueva con más o menos independencia y 
que el cuerpo responda a los estímulos. 


Siguiendo con el laberíntico sistema del 
esqueleto, “La Linterna” aprovecha los cál- 
culos de posición en el tiempo de las tres 
coordenadas para “fundirlos” en una figura 
geométrica muy sencilla, que adopta la 
forma de un pequeño cubo. Este cubo se va 
a mover en el espacio al igual que lo hace la 
malla sobre la que pivota. Su traslación imita 
a la de los sensores originales que la han 
colocado en el espacio virtual, hasta el punto 
de lograr una perfecta equivalencia respecto 
a éstos. Ese número concreto de “cubitos” 
(tres, diez o los que sean) se divide en distin- 
tas hileras, y unidos componen el esqueleto 
definitivo sobre el que se arma la figura. 


La solución técnica creada por “La 
Linterna” se diversifica aún más, dado que 
tras ese conjunto indeterminado de triángulos 
aparecen otros triángulos aún mayores, que 
agrupan a tres de los anteriores y más peque- 
ños. En su interior, constreñidos, se alojan 
objetos imaginarios (uno por icono) que sin- 
tetizan el resultado de esas tres rotaciones 


diferentes. Suya va a ser la capacidad de ani- 
mar al personaje o protagonista del “dibujo”. 


En este punto ya se puede hablar de un 
completo hexoesqueleto de nulls o nulos, 
compuestos de dos ejes para que se aprecie 
el giro y de unas cruces tridimensionales 
fácilmente identificativas. El hexoesqueleto 
se rige también por la inercia del movi- 
miento cinético. El operador aprovecha ésta 
particularidad para adjudicar offsets a los 
puntos, pues con ellos va a crear otras geo- 
metrías de diferentes topologías. 


Antes de que se pueda alcanzar el últi- 
mo estadio hay que fijar un punto definitivo 
que tire de los miembros articulados. En tér- 
minos de metalenguaje se denomina null y 
representa, para entendernos, el centro de la 
muñeca, el cuello, la rodilla, el codo o cual- 
quier otra parte de un físico imaginario. 
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La solución 
PROFESIONAL 
en escáner color 


Calidad Excepcional 

Los escáners UMAX utilizan la última tecnología para hacer escaneados de 
alta calidad. Con más de un millón de colores y un rango dinámico de más 
de 3.3D, capturan todos los detalles en las luces altas y sombras. 


Colores Perfectos 
Con binuscan PhotoPerfect, los escáners UMAX dan imágenes con una 


fidelidad de color que se corresponde al rango de percepción del ojo 
humano 


Alta Productividad 

Los escáners UMAX están pensados para trabajos continuados, el driver 
MagicScan permite tanto el trabajo por lotes como el escaneado múltiple de 
varias imágenes. Existen soportes para trabajar con diapositivas de forma 
fácil y rápida 


Fácil Manejo 
Todos los modelos combinan la velocidad del hardware y la facilidad del 


soporte, para que tanto con experiencia o sin ella se obtengan escaneados 
perfectos. 


PowerLook 2000 
+ Ultra alta resolución 
+ Resolución óptica 1000 x 2000 dpi 


+ Máxima: 10000 x 10000 dpi e 

- Adaptador de transparencias incluido AS 

* 36 bits, rango dinámico 3.3D | 2. 5 
* binuscan PhotoPerfect Master incluido 


) PowerLook ll 
+ Resolución óptica 600 x 1200 dpi 
» Máxima: 9600 x 9600 dpi 
+ Adaptador de transparencias incluido 
+ 36 bits, rango dinámico 3.3D 
» binuscan PhotoPerfect Master incluido 


Mirage Il a 
» A3, diseño doble lente 
» Resolución óptica: 
700 x 1400 dpi 
1400 x 2800 dpi 
+ Adaptador de transparencias incluido 
» 36 bits, rango dinámico 3.3D 
+ Escanea hasta 32 diapositivas 
+ binuscan PhotoPerfect Master incluido 


e 00 
Mirage 1 y PowerLoo G 
a en software: 


TS VERY WELL MADE ITALIAN 


Distribuidor exclusivo para España: 
DISVENT,S.A. 
Avda. Josep Tarradellas, 46 tda. 


di ; 08029 BARCELONA 
Tel. (93) 3215014 Fax (93) 322 68 06 
e-mail: dvucomOdisvent.com 


Todos los derechos reservados. Todas las marcas de empresa y marcas comerciales 
son propiedad de las respectivas compañias. 
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Autor: Leonardo Cebrián 


Fotografía: José Javier Andrés 


C.E.V. 


En la vanguardia del diseño... 


La escuela de imagen C.E.V, institución priva 
da e independiente, desarrolla desde hace dieci- 
nueve años una intensa labor educativa al servi- 


cio de 


aquellas personas cuya creatividad les 


orienta hacia profesiones relacionadas con la 
comuniciación audiovisual. 


Muchos años son ya los que separan aquellos 
tiempos en los que José Llobera a quien más tarde 
se unirá Javier Calvo, fundó la primera escuela de 
la imagen en Madrid. Desde 1980, el C.E.V pro- 
porciona a los jóvenes la formación adecuada para 
integrarse con éxito en el mercado laboral. 


Su programa de enseñanza goza de un reco- 
nocido prestigio entre las empresas del sector, 
basándose en el rigor académico, la orientación 
eminentemente práctica y la actualización cons- 
tante de su equipamiento tecnológico. Son 
muchos los profesionales que, salidos sus aulas, 
hoy desempeñan su actividad en importantes 
empresas. Por esta razón, C.E.V se consolidó 
prácticamente desde su aparición como lo que 
hoy sigue siendo: una de las escuelas de la ima- 
gen líderes en España. 


¿Cómo os introdujísteis en 
el mundo académico? 


“Comenzamos alrededor de 1975, fundando 
la primera escuela de la imagen en Madrid. En 
un principio, esta escuela orientó su labor educa- 
tiva a la enseñanza del arte de la fotografía y 
posteriormente introdujimos el cine en nuestro 
área de enseñanza. Poco después llegó el video 
como aparato doméstico. La idea de vídeo como 
elemento de producción no se conocía, y los pri- 
meros profesores que tuvimos eran realizadores 
de Televisión Española. Por tanto, lo que empe- 
zamos a enseñar fue realización para televisión. 
Con el paso del tiempo, fuimos comprendiendo 
que lo que estábamos enseñando era una mezcla 
de vídeo industrial y TV en directo. Al fin y al 
cabo, siempre pasa eso, cuando uno empieza 
algo en plan pionero, el primero que aprende es 
uno mismo. 


Más adelante nos metimos en el diseño 
gráfico manual, ya que por aquel entonces no 
existía el diseño por ordenador. La gente no 
sabía ni lo que era el diseño, y había que expli- 
car que no era dibujo, sino otro lenguaje que 
manejaba imágenes pero no sólo para dibujar- 
las, sino para comunicar con ellas. Fueron 
tiempos muy complicados en los que, por falta 
de profesores, José debía venir todas las sema- 
nas desde Barcelona para dar clases. Luego 
vino el diseño por ordenador, campo en el que 
fuimos pioneros, hasta la fecha, en que trabaja- 
mos con imagen sintética generada con Alias 
Wavefront y entornos Silicon Graphics. 
Básicamente se puede decir que hemos tocado 
todos los temas que, de una forma u otra, han 
aportado algo al mundo de la imagen.” 


“¿Hacia qué campos dirigís 
vuestros esfuerzos hoy en 
día?" 


“En la actualidad tenemos varios proyectos en 
curso. Seguimos investigando todo aquello que 
tenga una conexión con el mundo de la imagen y de 
la comunicación audiovisual. Si de verdad quieres 
enseñar algo que interese a la gente, como escuela 
privada que somos, hay que estar constantemente 
viendo qué se está produciendo nuevo, adelantarte 
a todo el mundo, mirando sobre todo que nuestra 
gente, cuando termine su curso, tenga una coloca- 
ción inmediata en el mundo laboral. Por esta razón 
siempre tenemos que estar investigando, ya que 
hoy en día, tal como está el tema, si quieres dar un 
servicio reconocido tienes que ir por este camino. 


Hoy por hoy estamos trabajando e investigan- 
do en muchos proyectos relacionados con 
Televisión Digital y nuevas filosofías de comuni- 
cación integradas en WWW. Tenemos listo un 
curso para el próximo mes de Octubre denomina- 
do Broadcasting WWW. Otra propuesta dentro del 
desarrollo de Internet/Intranet corresponde a un 
interesante curso, basado en la administración y 
control de servidores, denominado 
Administración WWW. Esta propuesta de curso 
será eminentemente práctica, y se realizarán 
durante el curso operaciones reales en potentísi- 
mos servidores, como estaciones Chalence de 
Silicon Graphics, O2, Indigo Il, etc... 


Y el plato fuerte del área Internet sería la 
Realidad Virtual. VRML 2.0, Java Script son 
nuestras armas de fuego para desarrollar algo que 
se basa en la esencia de la realidad virtual, no 
solamente disfrutar de un entorno virtual y poder 
disfrutar moviéndote por el, sino que a la vez se 
pueda compartir con otros usuarios. Por esta razón 
creemos que VRML no es la herramienta definiti- 
va para generar algo que enlace directamente con 
lo que entendemos como realidad virtual. 


EL DISEÑO ES UNA DE LAS PRINCIPALES “ARMAS” DEL CEV. 
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La realidad virtual es un concepto anta- 
gónico, es poder disfrutar de algo que no 
existe, desde muchos puntos y con mucha 
gente, en esencia y en potencia. Creemos 
que actualmente no existe todavía al alcan- 
ce de la gente el poder disfrutar de la reali- 
dad virtual como nosotros la entendemos, 
de ahí que estemos investigando con espe- 
cial interés en este campo. Como se ha podi- 
do observar en los últimos años, el ordena- 
dor ha ido ganando puestos en el aspecto 
recreativo, ha dejado de ser exclusivamente 
una herramienta de trabajo. La proliferación 
de juegos en 3D, como pudieron ser Wolf 
3D, Doom, Quake y sus últimos sucesores 
nos hicieron pensar que su conexión con los 
entornos virtuales en 3D se podría tratar 
también en nuestro curso de RV. Así, en este 
curso desarrollaremos aplicaciones y mode- 
laremos entornos para estos videojuegos, de 
manera que el estudiante se acerque más al 
corazón de estos programas. 


De esta forma, en la actualidad estamos 
ofreciendo en España el primer curso com- 
pleto sobre realidad virtual. Este curso no 
está diseñado para alguien que quiera un 
hobby, sino para personas capaces de desa- 
rrollar sus visiones e ideas en un contexto 
serio y muy profesional, es decir, personas 
que sen capaces de trabajar en este campo. 
El desarrollo del curso ha sido hecho con la 
colaboración total de Silicon Artist, una 
empresa innovadora en el sector de la reali- 
dad virtual mundial y responsable de gran- 
des aplicaciones como TeleEspacio de 
Telefónica. 


Los candidatos seleccionados para cur- 
sarlo tendrán la oportunidad de trabajar 
sobre proyectos corrientes con Silicon 
Artist. Este curso no estará disponibles para 
todos aquellos que lo soliciten. Para evitar 
grupos de personas con conocimientos dife- 
rentes, los candidatos pasarán por un proce- 
so de selección. Básicamente, el objetivo es 
enseñar las técnicas y conceptos necesarios 
para ser capaz de trabajar en un equipo de 
desarrollo, creando desde RV hasta video- 
juegos, con varios proyectos predetermina- 
dos como un videojuego RV aplicación. 
Estos proyectos servirán, además, para 
desarrollar el trabajo modular y a distancia. 
Además, debido al gran uso que habrá que 
hacer de Internet, se hará una revisión de 
todo lo relacionado con la nevegación. 


Por otro lado, estamos desarrollando un 
curso de administración de páginas Web, 
que creemos que dará mucho que hablar.” 


“¿Cómo creéis que ha 
evolucionado la ima- 
gen? 


“ En los últimos veinte años hemos 
visto cómo los ordenadores han abierto y 
pueden seguir abriendo fronteras nuevas en 
todos los aspectos de la vida. La capacidad 
de proceso de datos ha aumentado exponen- 
cialmente, con lo que manejar imágenes con 
nuestro ordenador es hoy en día algo común 
para cualquier persona. El retoque fotográfi- 
co, la composición de imagen digital y 
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SUS INSTALACIONES 


C.E.V ocupa la totalidad de un edifi- 
cio de tres plantas emplazado en pleno 
centro de Madrid, en la zona de Alonso 
Martínez, un área muy frecuentada por los 
jóvenes madrileños. Además de las aulas 
de estudio y de amplias zonas de expan- 
sión, las instalaciones del C.E.V están 
dotadas de platós, salas de postproducción 
de vídeo, estudios de sonido, aulas multi- 
media, aulas de diseño gráfico, estudios de 
animación, aulas Silicon Graphics, labora- 
torios fotográficos y sala de exposiciones. 


demás han sido producto inevitable de la 
tecnología. 


De dos años para hoy, la imagen gene- 
rada por ordenador ha sido potenciada por 
las grandes producciones realizadas en pelí- 
culas como Terminator, El cortador de 
Césped o Jurassic Park. Todo este movi- 
miento ha sido el reflejo de una estética 
juvenil que ha sido capaz de provocar ese 
renacimiento tan necesario en nuestro país. 


La infografía supone el avance tecnoló- 
gico más importante en la manera de crear 
imágenes desde la invención de la fotografía 
en el siglo XIX: libera al creador y propor- 
ciona una flexibilidad que ninguna otra téc- 
nica de producción de imágenes puede lle- 
gar a alcanzar. Sin embargo, todavía falta la 
imagen de un producto de síntesis que sepa 
planificar el trabajo de producción. Esta 
academia, que nacío con vocación de entrar 
en todo lo que es el mundo de la imagen, 
trata de interaccionar y fusionar las distintas 
técnicas de la creación y manipulación de 
imagen, y en este empeño basamos nuestro 
esfuerzo actual.” 


“¿Qué destacaríais de 
Alias Studio 8.0?" 


“Alias Studio 8.0 te ofrece un entorno 
muy intuitivo que te permite modelar en 3D 
con total libertad objetos y aplicar texturas 
de increíble realismo. Además, incorpora 
potentes herramientas de modelado y crea- 
ción de superficies, junto a avanzadas fun- 
ciones de rendering. Con un simple click 
puedes trazar líneas, evaluar un ángulo o 
describir una curva. 


EL CENTRO CUENTA CON AMPLIAS INSTALACIONES 
PARA EL DESARROLLO DE SUS CURSOS. 


Apostamos por Alias Studio 8.0 como 
único centro homologado en Madrid por su 
gran facilidad y potencia de cara a crear 
fácilmente desde formas orgánicas con pre- 
cisión matemática hasta la detección de 
imperfecciones y correción con sofisticadas 
herramientas de modelado, para poder 
transferir con exactitud todos los datos a un 
sistema de mecanización CAD. Por otra 
parte, Alias Studio 8.0 soporta todos los for- 
matos industriales y opera sobre todos los 
sistemas CAD. En otras palabras, podemos 
decir que un objeto que tú diseñas con Alias 


EQUIPAMIENTO EN LAS AULAS DE 
IMAGEN DE SINTESIS 


HARDWARE 


Estaciones de trabajo Silicon Graphics 02, Indigo con CPU R4400 a 200 Mhz, 24 bits 
color Indycam, 64 Mb memoria Ram; Disco Sistema 1GB, moitores 20” y 17” 
1280x1024, 1 WSD, grabador de vídeo SONY LVR 6000P, tarjeta IN/OUT Galileo 
vídeo, CD-ROM, unidad DAT para Backup, conexión en red y cableado Ethernet. 
Estaciones de trabajo Macintosh Power PC 7200 y 7500, estaciones de trabajo PC 
Pentium, Scanners. Tarjetas digitalizadoras. Impresoras y todo tipo de periféricos. 


SOFTWARE 


Alias Power Animator 8.0, Webs Magic, Alias Wavefront Composer y Paleta Gráfica 
Matador. Adobe Photoshop, Macromedia FreeHand, QuarkXPress, Adobe Ilustrator, 
Macromedia Director, AXA Producer, Corel Draw. 


O3 


Studio 8.0 está listo inmediatamente para su 
fabricación y comercialización.” 


“¿Qué salidas profesio- 
nales encuentran vues- 
tros alumnos?” 


“Principalmente, cadenas de TV, produc- 
toras de vídeo, agencias de publicidad, estu- 
dios de fotografía, agencias de noticias, emi- 
soras de radio, estudios de Diseño Gráfico, 
estudios de animación y productores de apli- 
caciones multimedia nos solicitan men- 
sualmente jóvenes profesionales para ser 
incorporados inmediatamente a sus planti- 
llas. Las ofertas de trabajo que nos llegan 
periódicamente son estudiadas por nuestros 
especialistas para seleccionar a los candida- 
tos más adecuados para cada solicitud. Por 
otro lado, tenemos firmados acuerdos con 
importantes empresas para la realización de 
prácticas y otras actividades pre-laborales.” 


OTROS CURSOS QUE IMPARTE C.E.V: 


1.- Vídeo/Televisión 
» Curso profesional de vídeo/tv 
» Reportero gráfico (ENG). 
* Sreadycam. 
» Postproducción Digital 4:2:2: 
componentes digitales. 
2.- Fotografía, curso de foto profesional. 
3.- Sonido, operador técnico de sonido. 
4.- Diseño gráfico. 
5.- Internet, diseño de WWW. 
6.-Master en Tecnologías Digitales 
Interactivas. 
Título oficial de postgrado en colabora- 
ción con la Facultad de Ciencias de la 
Información. 


C.E.V posee dos centros a los que os podréis dirigir en las siguientes direcciones: 
Madrid: C/ Regueros, 3. Tlf: (91) 308-17-38. 

Barcelona: C/ Alpens, 19. Tlf: (93) 296-49-95. 

Dirección en Internet: http://www.cev.com 


CURSO DE TÉCNICO REALIZADOR DE 
ALIAS POWER ANIMATOR 8.0 


Área: Silicon Graphics. Imagen de síntesis. La cámara. 

Especialidad: Animación y generación de imagen 3D. La iluminación. 

Total horas lectivas y de realización de proyectos : 250 h. Evironments. 
Quick Render. 


Tema 1.- Introducción 
Introducción al curso. Prácticas y proyectos. 


Opciones, calidad y tipo de render. 
Antialiasing, Motion Blur. 


Las nuevas imágenes de la comunicación audiovisual. 


Tema 2.- Plataformas Silicon Graphics 
Concepto de Work Station. 

Arquitectura básica del ordenador. 

El hardware y el software. 

Sistemas operativos. 

Unix. 

Resolución y definición en pantalla. 
Concepto de pixel, dpi... 


Tema 7.- Técnicas de realización y producción. 
Conceptos. 

Composición y encuadre. 

Creatividad y guiones. 

El story board. 

Visionado y análisis de producciones. 


Tema 8.- Animación con Alias Power Animator 8.0. 
Formas de animar. 
Cálculo de tiempos y velocidades. 


Tema 3.- Alias Power Animator. Introducción. Las curvas de función. 


Entrar en Alias. Nociones básicas. 

La creación de un proyecto. 

Paleta de herramientas. 

Backup. 

Operaciones con primitivas. 

Ventanas SBD (Scene Block Diagram). 


Tema 4.- Técnicas de modelado. 
Curvas NURBS. 

Superficies NURBS, 

Históricos de construcción. 
Información Window. Render Status. 


Tema 5.- Materiales y texturas. 
Teoría del color. 

Definición de material. 

Scanner, vídeo-captura, camera caption. 
Efectos ópticos de los materiales. 
Variación de parámetros. 
Texturas. 

Parámetros variables. 

Texturas 2D. 

Escalado, repetición, crop. 
Texturas 3D. 


Tema 6.- Visualización. 
Conceptos básicos de óptica. 


Da 


Tema 9.- Construcción y edición de F/X. 
Efectos especiales con la cámara y las luces. 
Niebla, flares, halos, explosiones. 

Fuerzas físicas. 

Warps. 


Tema 10.- Apliaciones de la animación 3D. 
Escenografías virtuales en TV y cine. 
Aplicaciones del 3D en las producciones de cine. 
Las 3D en la publicidad. 

Simulación y entretenimiento. 


Tema 11.- Plan de prácticas. 

Modelado y visualización de objetos fijos aplicados a los cono- 
cimientos adquiridos en los módulos de modelado y modelado 
avanzado. 

Práctica de animación de objetos y escenarios aplicando los cono- 
cimientos de animación y partículas y efectos de los temas 8 y 9. 
Práctica fin de proyecto. Producción de un corto de animación 
3D entre todos los componentes del grupo, cuya finalidad es 
familiarizar al alumno con las técnicas de producción real. 
Concepción, modelado y animación. Será por parte del alumno, 
con la supervisión técnica y artística del profesor y del director 
de proyectos. Posteriormente se llevará a término la postpro- 
ducción de vídeo y la sonorización en las instalaciones del cen- 
tro y la difusión de la pieza en distintos foros de animación. 
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VENA LA ESCUELA DONDE TU 
FUTURO NO ES CIENCIA-FICCIÓN 


CURSOS PROFESIONALES SILICONGRAPHICS 


Y, 


UN 
_—_—— : : 
ALIAS POWER 
e El software que ha revolucionado la 
ANIMACIÓN 3D 


e La herramienta más utilizada por los 
grandes estudios en Hollywood 


Au DISEÑADOR en. 
mn ENIESIADIEE 1) 
ALIAS STUDIO 8.0 


e la aplicación que abre nuevos 


horizontes al DISEÑO INDUSTRIAL 


e Diseña y modela en 3D automóviles, 
muebles, edificios, piezas 


¿ Por qué no conviertes tu pasión en un trabajo 
excitante y muy bien remunerado? Ven a CEV y adquiere 
una formación de vanguardia. En nuestra escuela te 
esperan los profesores más experimentados, las estaciones 
SiliconGraphics más avanzadas y las últimas versiones 
del software que está marcando un hito en el mundo 
del 3D. ¿A qué esperas? 


http: //www.cev.com 


ÚNICO CENTRO HOMOLOGADO 
EN MADRID 


if SiliconGraphics Alia s|wavefront 


Computer Systems 


D A 1) 
¿O ET Ll LAD Q En 


ANIMATOR 8.0 


T. Olson, Rollerblade, Inc. 


PRÁCTICAS 
concertadas 
con las empresas 
más importantes 
del sector 


OTRAS ÁREAS: VIDEO Y TV, FOTOGRAFIA, SONIDO, 
INTERNET, DISEÑO Y MULTIMEDIA 


(91) 308 17 38 (e 


Madrid: Regueros, 3 
Barcelona: Alpens, 19 ESCUELA 
(23) 296 49 95 DE IMAGEN | 


E 
e 
3 
> 
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Es POSIBLE HACER QUE LAS TELAS INCIDAN UNAS 
EN OTRAS, 


es un gran alarde técnico, creado por los 
magos de la animación de Disney y los 
magos del 3D de Pixar. 


Sin embargo, resulta chocante que los 
personajes “humanos” que aparecen en la 
película siempre vistan una camiseta 
entallada o un vaquero ceñido. La ropa 
real tiene vuelo. La ropa real se arruga. 
¿Qué es lo que sucede? Si Toy Story es el 
primer (y hasta la fecha único) largome- 
traje hecho en 3D, si representa el estado 
del arte ¿cómo es posible que sus autores 
no supieran crear animación de telas? La 
respuesta es sencilla, aunque para 
muchos pueda resultar chocante: carecí- 
an de la tecnología necesaria para crear 
animaciones realistas de tejidos. Al fin 
existe esa tecnología, y además es espa- 
ñola. Se llama ClothReyes. 


EL PROBLEMA 


Imaginemos una malla tupida de 
triángulos como la que aparece en la ban- 
dera de la página siguiente. Esa malla 
representa en nuestro programa a una 
pieza de tejido, siendo las aristas una 
especie de muelle. Ahora imaginemos 
que el viento sopla sobre nuestra tela. 
Este viento se manifestaría en el modelo 
como una fuerza que actúa sobre cada 
vértice de cada triángulo, moviéndolo en 
el espacio. El cambio en la posición de 
los vértices produciría un estiramiento de 
los muelles, que se traducirá en una reac- 
ción elástica del modelo, y vuelta a 
empezar. 


El viento no es la única fuerza que actúa 
modificando la posición de los vértices. 
Otras fuerzas (figura 3) que intervienen son: 


» Inercia 

+ Gravedad 

+ Viento 

+ Una fuerza definida con dirección y 
unos ciertos armónicos modulados 
aleatoriamente para simular el 
“racheo” 

* Fricción con el aire 

+ Colisión con objetos rígidos. 

+ Colisión con otras telas 

+ Colisión consigo misma 


La última característica de la tela 
merece una atención especial, pues es ade- 
más la clave de una de las propiedades de 
coherencia interna de todo tejido, más 
importante y difícil de emular por ordena- 
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dor. A saber, la tela puede arrugarse, pero 
nunca atravesarse consigo misma. 
Traducido a lenguaje común y corriente 
podríamos decir que es necesario compro- 
bar en cada instante de tiempo si cualquier 
triángulo de la tela está atravesado o en 
trance de atravesarse con cualquier otro. 
Un modelo de tela puede fácilmente tener 
50.000 triángulos, lo cual nos llevaría a 
chequear cada triángulo contra todos los 
demás todas las veces. Este enfoque de 
fuerza bruta es totalmente inabordable en 
tiempos de cálculo. 


La posición de los 
vértices se ve modi- 
ficada por fuerzas 
como la Inercia, 
Gravedad, Viento o 
Colisión 

Existe, además, una circunstancia 
agravante. Una secuencia animada en 
vídeo consta de 25 imágenes diferentes 
por segundo, pero en ClothReyes la can- 


tidad de instantes de tiempo considerada 
por segundo es variable, dependiendo de 


lo deprisa que sucedan las cosas en la 
escena. De este modo, podemos encon- 
trarnos con animaciones en las que se 
consideran ¡10.000 instantes de tiempo 
por segundo! 


De acuerdo, Javier, nos has pintado 
un panorama espeluznante: todas las 
computadoras de la NASA para calcular 
un pañuelo cayendo al suelo. Ahora 
dinos cómo ClothReyes calcula eso 
mismo en segundos, en lugar de sema- 
nas... Bueno... como oímos tantas veces 
por la tele en estos tiempos... eso perte- 
nece al secreto del sumario. 


El proceso de desarrollo de la tecno- 
logía ClothReyes ha sido laborioso. Dos 
años de trabajo en los cuales ha sido 
determinante el apoyo de Telefónica, de 
la cual REM es una sociedad participada. 
También hemos de dar las gracias a las 
empresas que han sido Beta Testers de 
ClothReyes, como DreamWorks, Sony 
Pictures, etc... 


EL FUTURO: 
MÁQUINA TOTAL 5 


La tecnología punta exige una cons- 
tante puesta al día. Así, cuando pensába- 


COMO SE VE LA SIMULACIÓN DE LA TELA ES PERFECTA. 


FOTOGRAMAS DEL GIRO DE VARIAS TELAS ENROLLADAS ENTRE SÍ. 


Software 


E 


SS 


| 


au atea y ? 


CEPIS 


EN CLOTH Ren ES, UNA TELA PUEDE DESPLAZAR A OTRA. 


mos en la manera de hacer evolucionar 
nuestras telas, surgió como algo natural 
el ampliar la interacción con objetos rígi- 
dos. En la versión actual de ClothReyes 
una tela puede suministrar energía a una 
tela (ver el fichero GIROS.AVI, del 
directorio NARTICICLOTH del CD- 
ROM). Un objeto rígido 3D cualquiera 
moviéndose a instancias de una trayecto- 
ria creada por el usuario puede suminis- 
trar energía a una tela (ejemplos 
DARDO.AVI o HUECO.AVI). pero una 
tela no puede mover a un rígido. Lo pri- 
mero que se intentó fue crear un tipo de 
tela muy rígida, muy “almidonada”, 
convertir los rígidos en telas de este tipo 
para que pudieran recibir energía de otras 
telas. El resultado es bueno, como se 
puede comprobar en el vídeo CAMAE- 
LAS.AVI. 


Pero la rigidez total no puede 
conseguirse de ese modo (y caso de 
hacerlo implicaría tiempos de cálculo 
inabordables). Si el objeto es verdade- 
ramente rígido, podemos obviar el 
paradigma de los muelles y realizar cál- 
culos muchísimo más sencillos en base 
a conceptos tales como masa, centro de 
gravedad, etc. de modo que creamos un 
tipo especial de objeto rígido que se 
mueve por fuerzas y no por trayectorias 
de usuario. 


Estos rígidos pueden colisionar entre sí, 
además de contra las telas, ampliando enor- 
memente las posibilidades del software 
como sistema de simulación física entendida 
en sentido amplio y no limitado al ámbito 
(complejo, pero parcial) de las telas. 
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También nos hicimos una pregunta. En 
nuestro modelo matemático de telas se con- 
templa la fricción con el aire, pero ¿cómo 
podríamos simular aire encerrado en un 
globo? Dicho aire tendría que existir en 
volumen, y no como una fuerza teórica. 
¿Podríamos crear un emisor puntual de gas, 
en forma de partículas, sujetas a un mode- 
lo hidrodinámico y calcular por algún tipo 
de integración la densidad local del gas y, 
por tanto, su fuerza expansiva en los puntos 
de la superficie de nuestro globo? Dichas 
partículas deberían poseer una coherencia 
de conjunto y colisionar con telas y otros 
modelos. 


Puestos manos a la obra, vimos que lo 
natural era extender la idea a todo tipo de 
fluidos, ya sean gases o líquidos, y de ese 
modo llegamos a las simulaciones que 
podéis ver en los ejemplos como REND- 
VOL1.AVI, LIQ1.AVI y LIQ2.AVI. En 
ellas el fluido está representado mediante 
partículas de colores en el espectro que va 
del verde al rojo. Esta representación es 
provisional durante nuestras investigacio- 
nes. Dicho color representa la velocidad 
relativa de las partículas, siendo éstas más 
rápidas cuanto más encarnado es su color. 
El aspecto final de los fluidos será obteni- 
do mediante un render volumétrico propio 
en el caso de los gases (ver REND- 
VOLI.AVI) y mediante una superficie 
dinámica en el caso de los líquidos, que 
tendrán por tanto brillos y reflejos como si 
de un verdadero liquido se tratara. 


Así surgió Máquina Total 5 (nombre 
interno que se cambiará para el producto 
comercial), un software que permitirá, 


IO DEUNA BANDERA: 


Os 


< Ls ¡S¡5rT] 


ajo] Jaraja 
yy 


EL VÍDEO DE ESTA SIMULACIÓN (GIROS.AVI) SE ENCUENTRA EN EL CD-ROM. 


por tanto, una simulación completa de 
telas, rígidos, líquidos y gases. 


Imaginaros la siguiente escena. Una 
camisa está tendida en una cuerda mecida 
por la brisa. De improviso, un chorro de 
agua la sacude violentamente. Al cesar el 
chorro vemos cómo la tela empapada gotea 
y vence más la resistencia de la cuerda 
debido a su mayor peso. O esta otra. En una 
mesa hay un vaso de leche. Una galleta cae 
desde lo alto en su interior. Una parte del 
líquido salpica sobre la mesa y la galleta 
queda flotando en la superficie “embrave- 
cida” por la leche. Poco a poco la galleta 
comienza a mojarse y al poco se hunde en 
el vaso. 43 
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El brazo digitalizadcior (111) 


Digitalizadores de barrido láser 
Autor: 


El barrido láser es el sistema más preciso 
que existe en la actualidad para digitalizar 
objetos 3D. Vamos a ver cómo funcionan 
estos digitalizadores y qué tipos hay. 


El rayo láser (Light Ampliplification by 
the Stimulated Emission of Radiation) es un 
haz de luz coherente de gran potencia y ener- 
gía. Una característica propia de este tipo de 
luz es que los rayos de luz que forman el haz 
son prácticamente paralelos, por lo que la dis- 
persión de ese haz (incluso después de reco- 
rrer grandes distancias) es muy pequeña y, por 
lo tanto, la luz reflejada sobre un objeto sobre 
el que pudiera chocar es lo suficientemente 
apreciable para que sea detectada. 


VELOCIDAD DE 
LA LUZ 


La característica anteriormente menciona- 
da es la que más interesa a la hora de crear un 
aparato digitalizador en 3D basado en esta tec- 
nología. Debido a la gran precisión del haz láser 
y conociendo la velocidad de la luz y el tiempo 
que tarda en ir y volver el rayo desde la fuente 
que lo emite hasta el objeto, rebotar sobre éste y 
volver al sensor de luz (colocado en la misma 
posición que el emisor) se puede calcular la dis- 
tancia entre el objeto y el emisor/receptor láser. 


RELOJ 


El mayor problema que se puede encon- 
trar a la hora de fabricar un digitalizador láser 
será contar precisamente ese tiempo, por lo 
que la precisión de estos aparatos dependerá 
entonces de la fiabilidad con que se cuente el 
tiempo entre la emisión y recepción del rayo 
láser. Esto hará necesaria la existencia de un 
reloj de gran precisión y capaz de contar en 
subdivisiones de tiempo tan pequeñas que 
sean capaces de medir tiempos de hasta 10e- 
10 segundos (el tiempo que tarda un rayo láser 
en recorrer una distancia de 10 cm es aproxi- 
madamente de 0,000000003 segundos). 


TIPOS 


Los tipos de digitalizadores 3D que exis- 
ten en el mercado dependen, pues, de las 
diferentes técnicas que se pudieran utilizar 
tanto para medir ese tiempo como para des- 
plazar el láser alrededor de toda la superficie 
del objeto a digitalizar. 


Para solucionar el problema del tiempo, 
los primeros digitalizadores empleaban un 
sistema de espejos en los que el rayo rebotaba 
en su interior un tiempo, de tal forma que se 
pudiera ralentizar el tiempo de rebote y, por lo 
tanto, poder usar un reloj algo menos preciso. 
Este problema se encuentra bastante superado 
en la actualidad, y aunque en algunos casos 
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todavía se encuentra en uso, el avance de la 
tecnología en relojes ha sido tan fuerte que se 
pueden conseguir sistemas de medición del 
tiempo lo suficientemente precisos a un pre- 
cio razonablemente bajo, para utilizarlos en 
estos dispositivos. 


En cuanto al sistema mecánico que se 
emplea, los hay de todos los tipos y colores, 
aunque el sistema más empleado es el torno, 
en el que el objeto se coloca sobre una super- 
ficie giratoria y el dispositivo láser/receptor 
sobre un carril móvil que se desplaza a lo 
largo del objeto. Este sistema tiene como ven- 


DIGITALIZADOR DE BARRIDO LÁSER, 


taja que automatiza bastante el proceso, ya 
que son unos motores de precisión los que se 
encargan tanto de girar el torno como de des- 
plazar el láser/receptor, además del precio, 
puesto que dentro del elevado precio de estos 
dispositivos son de los más baratos. 


Últimamente, sin embargo, han aparecido 
dispositivos que emplean técnicas de brazos 
articulados (similares a los de los digitalizado- 
res de contacto físico) en los que en la punta de 
los brazos se encuentra el láser/receptor de tal 
forma que la precisión del digitalizado sea 
mayor, ya que permite llegar a zonas más 
recónditas del objeto y, por lo tanto, no hay que 
preparar tanto los objetos para digitalizarlos. 
Además, algunos de estos últimos aparatos dis- 
ponen de una cámara colocada al lado del láser, 
de tal forma que a la vez que se digitaliza son 
capaces también de capturar las texturas y colo- 
res de los objetos que están digitalizando. 4 


PROS Y CONTRAS DE LOS 
DIGITALIZADORES LASER 


VENTAJAS 


1. Son los más precisos, obteniendo mallas casi perfectas de los modelos. 


2. Digitalizado más rápido, ya que modelos que antes;se digitalizaban con un puntero 
en varias horas, se pueden obtener ahora en muy pocos minutos. 


3. Algunos permiten capturar las texturas, gracias a un sistema combinando de cámara/ 
láser/receptor, con lo que la precisión y calidad del modelo aumenta considerablemente. 


DESVENTAJAS 


1. Hay que preparar bastante el modelo para no dejar zonas “oscuras” a donde no lle- 


gue el láser. 


2. Producen mallas superdensas, por lo que se debe disponer posteriormente de un 


buen programa de optimización de éstas. 


3. El precio de estos dispositivos es muy alto, no bajando casi en ningún caso del 


millón de pesetas. 


Autor: 


Una vez que ya hemos construido el 
guión de nuestra animación, tenemos ahora 
que definir los rasgos que van a caracteri- 
zar a cada uno de los personajes del relato. 
Porque cada uno de ellos ha de poseer una 
identidad, una personalidad propia, una 
manera de ser y de comportarse de tal 
forma que haga que el espectador le atribu- 
ya un carácter concreto, como si se tratara 
de una persona real. No importa que no sea 
creíble (estamos hablando de animaciones 
que pueden no ser hiperrealistas), lo que 
importa es que sea verosímil, es decir, que 
sus acciones respondan a la lógica que 
impere en esa historia. 


LOS PERSONAJES 


Cuando el francés Joseph 
Antoine Plateau creó el 
Fenaciscopio, allá 
por el 1831, nadie 
podía ¡imaginar la 
importancia que tendría 
como medio de comuni- 
cación. El Fenaciscopio 
era un dispositivo en el 
que se combinaban los dos 
principios básicos de la 
fotografía de la moderna pro- 
yección de imágenes anima- 
das. Tres años después, 
William George Horner 
inventó el Zoótropo 0 
Daedaleum, que sería 
popularmente conocido 
como rueda de la vida y 
que permitía visionar ciclos 
de movimiento en continua 
repetición. Aparecieron 
entonces los primeros leo- 
nes que saltaban por el aro 
de fuego o las bailarinas 
que danzaban con exquisita 
gracia. El artilugio no era 
más que un cilindro metáli- 
co en el cual se habían prac- 
CA  ticado una serie de “venta- 
A, nitas”, por las cuales se 
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Los personajes y el Story-board 


veían las tiras dibujadas que previamente 
se habían introducido. En estas tiras se 
pintaban los movimientos en sus diferen- 
tes fases como en el cine, plano a plano, 
viñeta a viñeta. Al hacer girar la rueda 
daba la sensación de que el movimiento 
cobraba vida, y con él los personajes que 
se hubiesen dibujado. 


Bien es cierto que aquellos personajes 
de los albores de la animación tradicional 
estaban en el umbral de lo que hoy enten- 
demos como tal. Más que personajes, 
podrían ser considerados objetos de la 
representación. Pero sí que nos pueden 
servir perfectamente como punto de parti- 
da a la hora de plantearnos la creación del 
carácter de nuestros personajes. ¿Qué 
queremos para nuestra animación: perso- 
najes objeto como aquellos o personajes 
sujetos de la misma? 


Así pues, dependiendo de la categoría 
narrativa del personaje (indicadas en el 
cuadro de este mismo artículo) debere- 
mos tener con él un determinado trata- 
miento a la hora de diseñar el Story-board 
(es decir, la planificación visual de nues- 
tra animación). 


Como decía el gran animador tradi- 
cional John Halas, “La fuerza de un per- 
sonaje radica en la posibilidad de conte- 
ner en sí mismo las peculiaridades del 
tipo al que representa. El hombre 
corriente o un animal cualquiera nunca 
puede ser personaje”. 


Un recurso muy empleado en la ani- 
mación tradicional, del que ha sido efi- 
caz heredera la Infografía, es el de atri- 
buir a los personajes principales algunos 
rasgos tipificados, para que su aparien- 
cia sea un fiel reflejo de su forma de ser 
y permita un rápido contacto por parte 
del espectador. Así, es frecuente encon- 
trarnos con héroes musculosos, con una 
asombrosa complexión atlética, rostro 
agradable y mirada elegante; heroínas 
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punta, etc. 


pues denota también bastante del carácter 


misteriosos. 


Todos los pasos que hemos dado hasta ahora nos han permitido 
definir con precisión los elementos que conforman nuestra historia, 
de manera que en este punto ya tenemos una idea bastante clara del 
trabajo que hemos de desarrollar. Pero el instrumento más valioso, 
aquel que nos va a permitir tener una visión a priori de cómo va a ser 
nuestra animación, es el Story-board. Podemos definirlo como una 
representación gráfica en papel de los momentos claves de la ani- 
mación, en la cual se ponen de manifiesto el punto de vista, la acción 
que tiene lugar en cada momento y el movimiento de la cámara o de 
los personajes. Para que no quede ninguna duda, el Story-board es 
como un comic, en cuyas viñetas se reflejan los diferentes planos 
que van a configurar nuestra ani- 
mación. 


Secuencia 1 


Muchos profesionales pre- 
fieren utilizar el termino de 
Boceto Gráfico, aludiendo al 
carácter esquemático de la repre- 
sentación. Porque en el Story- 
board (yo prefiero llamarlo así) 
ha de tener, ante todo, fluidez. Lo 
que interesa no es que se vea per- 
fectamente el estampado de la 
camisa de uno de los personajes o 
las arrugas de sus ropas cuando 
corren camino abajo, sino que se 
defina qué tipo de encuadre 
vamos a utilizar para mostrar esa 
acción (Plano General, Primeros 
Planos, etc), si vamos a utilizar 
algún movimiento de cámara 
para acompañar a los personajes, 
o si vamos a intercalar planos de otra acción para crear un parale- 
lismo. En el Story-board se concreta la estructura narrativa que 
hemos definido en el guión, se decide cuál va a ser el montaje final 
de la animación, se muestran todos y cada uno de los planos, el 
orden en que han de aparecer junto con las transiciones que van a 
existir entre ellos, especificando los diálogos y los efectos sonoros. 
Todo con fluidez de trazo, para que quien lo lea tenga una idea de 
conjunto de cómo va a ser esa animación. Pero tampoco interesa 
que el Story-board se convierta en un voluminoso diccionario enci- 
clopédico de detalles técnicos o dramáticos, porque entonces resul- 
taría poco operativo y perdería su valor. Por lo tanto, nos interesará 
más simplificar en la representación y precisar en la forma en que 
deben tratarse el desarrollo de los acontecimientos. 


Si bien en muchos Story-boards se suelen hacer notas a pie de 
página o referencias a determinados capítulos del guión, donde se 
especifíca cómo ha de ser la iluminación en un determinado esce- 
nario, O qué estética ha de envolver una determinada secuencia. 


Aunque no existen unas leyes estrictas de cómo hay que elabo- 
rar un Story-board, se han llegado a determinar una serie de normas 
comúnmente aceptadas, que aúnan diversos criterios y permiten 


con la cara redonda y hermosa, ojos 
grandes y cuerpo esbelto; villanos de 
físico angular y puntiagudo, con pies y 
manos largos, con dedos acabados en 


Otro elemento importante es el color, 
de ese personaje. Los tonos claros y bri- 
llantes suelen emplearse para personajes 


alegres, mientras que los tonos oscuros 
caracterizan a personajes malvados o 


En animación, antes de proceder a 


EJEMPLO DE UN STORY-BOARD DE UNA SERIE DE ANIMACIÓN. 


solucionar posibles problemas a la hora de representar determina- 
das acciones: 


» La primera de esas normas hace referencia al tipo de hojas que 
se emplean. Se dibujarán las diferentes viñetas o planos a lápiz 
sobre hojas de papel blanco. Las viñetas tendrán todas el mismo 
tamaño y el formato será similar al de una pantalla de televisión (si 
se va a volcar a vídeo). Se dispondrán un total de seis viñetas, repar- 
tidas en 2 filas de tres. Debajo de cada viñeta se pegará una cinta 
blanca con el texto correspondiente a los diálogos o descripciones 
de la acción. 


+ La segunda introduce la obli- 
gación de numerar todos y cada 
uno de los planos (viñetas) de 
forma correlativa. Los números 
se colocan en la parte superior 
izquierda de cada plano. Si para 
describir un plano se hiciera 
necesario el uso de dos o más 
viñetas, sólo se numeraría la pri- 
mera, marcando con una línea 
recta hasta el final de ese plano. 


+ Los movimientos de personajes 
suelen representarse con flechas 
que indican el sentido del mismo. 


» Para representar gráficamente 
el efecto de Zoom de cámara, se 
dibujan dos rectángulos con- 
céntricos, que se correspondan 
con el inicio y final del Zoom. Con flechas diagonales se especifi- 
ca la dirección del Zoom (Zoom-In, o de acercamiento, y Zoom-out, 
o de alejamiento). En la esquina superior derecha de cada marco se 
nombra con las letras “A” y “B” el principio y final de Zoom. En 
este tipo de planos suelen emplearse dos o tres viñetas del Story- 
board. En la cinta inferior se describe el tipo de Zoom. 


* Para indicar un movimiento de cámara (panorámica, travel, 
etc) se utilizan varias viñetas, uniéndolas con líneas que sugieren el 
tipo de movimiento. Si se trata de una panorámica horizontal se 
dibujan dos líneas paralelas, una por encima y otra por debajo de 
todas las viñetas que concurren en dicho movimiento. En la cinta 
inferior se describe también el tipo de movimiento de cámara. 


Lo cierto es que si conseguimos elaborar un Story-board capaz 
de plasmar con fuerza lo que hemos escrito en el guión, tendremos 
gran parte del camino andado y nos hará mucho más fácil el proceso 
de animación, ya que podremos organizar mucho mejor el trabajo. 
Una vez tengamos el Story-board será el momento de tener una 
nueva reunión con el cliente para enseñárselo. Si es aprobado nos 
pondremos manos a la obra, nuestra animación ya tendrá cuerpo. 
Sólo faltará modelar los personajes y animarlos. Bueno, y algo más. 


llamadas hojas modelo (al menos una 
para cada personaje). En ellas se repre- 
senta al personaje en diferentes posicio- 
nes y desde diferentes puntos de vista, 
siendo lo más frecuente que se dibuje 


una vista frontal, otra en planta y otra de 
perfil. Para los personajes protagonistas 
quizá será necesario un estudio más pro- 
fundo de su anatomía, con bocetos deta- 
llados de algunas partes. Si fuera posi- 
ble, se construirían maquetas de esos 
personajes en diferentes poses y con 
diferentes expresiones faciales, para 
posteriormente proceder a su digitaliza- 
ción y animación. 4» 


EJEMPLO DE PERSONAJE DE ANIMACIÓN 3D. 


modelar el personaje, se deben hacer las 
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Nivel: Avanzado 


ADOBE 
Y PREMIERE 


Para cerrar definitivamente el curso, reali- 
zaremos un resumen de edición, comentare- 
mos algunos trucos bastante útiles y, por 
último y como proyecto final, realizaremos 
una práctica a lo grande. 


En las 5 anteriores entregas hemos 
aprendido los pilares fundamentales en los 
que se asienta la producción con Adobe 
Premiere. Es hora de refrescar la memoria 
con ésta última entrega, repasando los pun- 
tos más importantes a la hora de realizar 
nuestra producción. Presets, tipos de 
vídeo, compresiones, filtros, transiciones, 
Motions, texto... casi todas las acciones 
que necesitamos para acometer un proyec- 
to de vídeo cualquiera serán repasadas aquí 
brevemenete, para refrescar la memoria. 


PREPARACIÓN 


Antes de acontecer cualquier proyecto 
es necesario disponer de todos los materia- 
les, o bien los más importantes. Primero 
tendremos que definir cómo será nuestro 
vídeo, a qué resolución, a cuantos cuadros 
por segunto, etc. Una vez definido, tendre- 
mos que crear un Preset para Premiere 
(Menú Make/Presets), en el cual introduci- 
remos toda la información referente a la 
salida final de la animación, tal como el 
tipo de Codec de vídeo que vamos a utili- 
zar (Cinepak, Indeo, Videol...). los cua- 
dros por segundo (15,25,30...), la calidad 
del audio (estéreo o mono, 11,22 o 44Khz, 
8 o 16Bits), tamaño final del AVI, y el 
Preview. 


INGREDIENTES 


Una animación medianamente comple- 
ja tiene muchos elementos: Títulos, Clips 
de vídeo, de audio, presets de movimiento, 
transiciones. Chromas, transparencias... 
todos ellos combinandose entre sí para dar 
lo mejor. 


Lo primero que debemos hacer es 
importar (Ctrl + 1) los elementos necesa- 
rios. Una vez dentro de la ventana de pro- 
yecto, no sería mala idea dividir los Clips 
de audio con los de vídeo, y también los 


títulos. De esta manera será más fácil loca- 
lizarlos después. Para ello crearemos sub- 
carpetas, pulsando con el botón derecho 
sobre la ventana Project. 


MEZCLANDO LOS 
INGREDIENTES 


El siguiente paso consta de empezar a 
generar las primeras imágenes de nuestra 
animación colocando los clips de vídeo, de 
audio y los textos, realizando transiciones 
y ajustando transparencias. 


Un punto muy importante es verificar 
que todo va saliendo bien a través de gene- 
rar un Preview de la zona en cuestión. En 
Premiere es posible generar una sóla zona 
de la animación entera, ajustando la barra 
amarilla de la ventana de construcción ade- 
cuadamente. También, un modo de ver 
cómo van quedando las cosas sin tener que 
generar Previews es, en la versión 4.2 de 
Premiere, el siguiente: cuando pulsamos 


UN BUEN PRESET DARÁ MEJOR CALIDAD A LOS 
VIDEOS. 


Current Settings 


Time Base: 30 fps 


Compression: 

Frame rate: 15fps 

Method: Intel Indeo(R] Video R3.2 
(132] 

Key frames every 4 frames 

Limit data rate to 150K.tsecond 


Dutput Options: 

Make Entire Movie as 2] Movie 
Wideo size: 320 x 200 

¡Sudio: 22KHz - 8 bit - Mono 


Preview Options: 

Wideo: Effects to disk at 15fps 
Process at Dutput Size 
¡Sudio: 22KHz - 8 bit - bono 
Build to Disk - Play From RS 
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Make Movie hay un apartado dentro de 
Compression que se llama Settings, donde 
podremos desplazarnos en tiempo real por 
la animación, con lo cual podemos ver los 
fallos minúsculos que se nos hayan pasado. 
Esta es la parte más larga y más creativa. 
Lo ideal es tener medio claras las ideas del 
montaje, y luego combinar las distintas 
escenas con las distintas transparencias, 
efectos y transiciones que tenemos disponi- 
bles. Una vez terminado el vídeo, no sería 
mala idea repasar todos los efectos, sobre 
todo cuando hay cosas complicadas... 


LA SAL Y LA 
PIMIENTA 


Una vez tenemos el vídeo, tendremos 
que insertar el audio. Generalmente, este 
paso se hace junto con el anterior, aunque 
si la banda de audio sólo es una canción no 
tiene mucho misterio. De todas formas, es 
bueno añadir al tema principal sonidos de 
efectos especiales en las zonas donde lo 
requieran. Eso en el caso más fácil. En el 
más dificil tendremos que mezclar cuida- 
dosamente los diálogos de los personajes 
junto con las músicas y los efectos especia- 
les. Igualmente, en esta parte el tratamien- 
to es el mismo que en la anterior. Muchas 
veces se montan el audio y el vídeo a la 
vez, lo cual es mejor porque a la hora de 
sincronizar vamos haciéndolo a la vez, con 
la consiguiente ventaja. 


LA COCCIÓN 


Ya tenemos nuestro proyecto termina- 
do, así que lo grabaremos por última vez y 
generaremos el vídeo final. De nada nos 
vale haber realizado la mejor animación 
de la historia si luego resulta que el Codec 
elegido o la compresión no es la adecuada. 
Hace años se miraba más por la potencia 
del ordenador (no eran ordenadores tan 
potentes como los que tenemos ahora), 
sacrificando calidad, pero ahora, con los 
potentes Pentium y Pentium Pro, los Kbs 
por segundo han quedado en un segundo 
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DISTRIBUIR BIEN NUESTRA OBRA SERÁ INDISPENSABLE PARA EL ÉXITO. 


plano. La recomendación general es utili- 
Zar una resolución máxima de 400x300 a 
20/25Fps. Respecto al Codec, tenemos 
bastantes, pero sin duda alguna, los mejo- 
res son Cinepak e Intel Indeo Video. 
Personalmente, el mejor es Indeo, que 
ofrece mejor pixelado y a la hora de pasar 
a vídeo no se notan tanto los pixels como 
con Cinepak. De todas formas, si posee- 
mos una de esas tarjetas 3D aceleradoras 
con filtros y mejoras de vídeo la interpo- 
lación será perfecta y los pixels no se 
notarán mucho. 


A COMER 


Nuestro vídeo ya está preparado y listo. 
Es la hora de disfrutar con él, distribuirlo, 
enseñarlo, regalarlo o venderlo. El éxito de 
nuestra producción dependerá en gran 
medida de que nos movamos correctamen- 
te en las posiciones adecuadas, como en el 


ajedrez. Las puertas del éxito están ahí, tan 
solo hay que abrirlas... 


¿FIN? 


¿Es éste el fín del curso de Premiere?, se 
preguntarán muchos. Pues sí. Quedan temas 
avanzados en el tintero, pero lo más básico 
ya está más que explicado. Ahora cada uno 
tendrá que utilizar la imaginación y las 
herramientas adecuadas para realizar mez- 
clas y videos perfectos. Desde aquí lo único 
que se puede recomendar es que en caso de 
duda se consulte la magnifica ayuda que 
viene con el programa. Si así no se sale del 
atolladero, consultar con algún amigo. Mi e- 
mail es actpowermx2,.redestb.es , por si 
teneis dudas. Si el problema persiste, com- 
prarse un libro sobre el programa, buscar 
por la red más información... Y si aún así 
las cosas no mejoran, lo mejor son unas 
vacaciones. ¡Hasta pronto! 4 


A la hora de digitalizar vídeo real 
proviniente de un vídeo o de una cáma- 
ra, es mejor utilizar la utilidad de captu- 
ra que viene con Adobe Premiere, ya 
que, asombrosamente, trabaja mejor que 
el propio software de captura que tenga- 
mos instalado con nuestra tarjeta cap- 
turadora. Los menús de configuración 
serán un híbrido entre los de la tarjeta y 
los de Premiere, y el resultado es que 
apenas se pierden cuadros a la hora de 
digitalizar. 


Por último, a la hora de grabar nues- 
tro AVI en cinta VHS o BETACAM, 
podremos echar mano de la utilidad 
PRINT TO VIDEO de Adobe Premiere, 
que nos permitirá insertar una señal de 
barra de colores antes de la animación y 
podremos lanzar el video a toda pantalla. 


¡U% AboBE ” 
IE —) 


Para dar por terminado el curso de 
Premiere, realizaremos un vídeo donde se 
recogerán el “modus operandi” de la mayoría 
de las acciones que realizaremos al crear un 
vídeo normal. En el CD de portada, dentro del 


U Project Nonamel pm 


¡1 Empezaremos 

primero por 
localizar los 
ficheros que 
nos harán falta 
para generar el 
vídeo. Con 
CTRL+I los 
importaremos 
todos,  selec- 
cionándolos y 
caso. 


7 En la posición 

00:30:24 (para posi- 
cionarnos en ella 
utilizaremos CON- 
TROLLER) coloca- 
remos el título 
TSM1.PTL, que 
durará 3:04 segun- 
dos. Le añadiremos 
un efecto STROBE 
de 4:4 frames y su correspondiente Motion 
(TSM.PMT). Tendremos que colocar éste clip en 
una pista S y añadirle la transparencia ALPHA. Por 
supuesto, podremos realizar efectos distintos con 
él. 


IP Show ll 
IP Show Dulines 


FE Show Path 


> En la posición 
13 01:41:00 cor- 
A tamos de 
nuevo 
DANCE2_1 e 
insertamos 
otro trozo de 
DANCE3_1, 
con la transi- 
ción de 
STRECH IN. 


En la posición 02:42:10 cortaremos de nuevo el 
clip DANCE2_1, e insertaremos en la banda B el 
clip TSM1.AVI, colocando la transición CROSS 
DISSOLVE en los extremos. 


En la posición 03:13, colocamos en la pista $2 6 
copias del clip TECLADO3.AVI con la transpa- 
rencia RGB DIFERENCE, eligiendo el color negro 
como transparente y con Similarity a 32 


directorio YARTICIPREMIERE se incluyen 
las fuentes de sonido y de vídeo necesarias 
para generar el vídeo, así como el AVI final 
para observar cómo queda todo. Asimismo, se 
incluye el fichero del proyecto original. 


Mi Clip Dance? 1 avi 11] 


III COS UE 


A continuación hay que localizar el fichero 
DANCEI1_1.AVI y colocarlo en la Banda A, al 
principio. Es la introducción del vídeo, y es casi 
donde más trabajaremos. 


100... EBRO En la posición 

00:37:27 reali- 
zaremos un 
corte a la ani- 
mación de la 
pista B e inser- 
taremos un 
trozo del clip 
DANCE3_1 
con una longi- 
tud de 1:04 
segundos (lo 

que dura la pausa de la música) 


[Errores 


las 


En la posición 01:46:17 insertamos 7 copias de 
TECLADO3.AVI, con la transparencia LUMI- 
NANCE a 55-0 


== ma 2 () En la posición 

— PA 7» 02:50:13 cortamos 

DANCE2_1 y cor- 

tamos los 3 prime- 

ros segundos de 

TERREMO2.AVI, 

el cual lo insertare- 

mos en la banda A. 

Por otra parte, en la 

banda $1, colocare- 

mos una versión 

acelerada de 3 

segundos (con el comando SPEED) de 

DANCE3_1 (tendremos que importarla de nuevo, 

ya que como se han realizado numerosos cortes, 

cada uno de ellos tiene una duración diferente). 

Para rematar, aplicaremos la transparencia LUMI- 
NANCE con los parametros por defecto. 


En la pista S3, 
al final del 
todo, coloca- 
mos la copia 2 
del clip 
TERRE- 
MO2.AVI, de 
tal forma que 
el final de 
TERREMO2 
concluya con 
el final del todo. Aplicamos primero el filtro 
COLOR REPLACE. Reemplazaremos el color de 
la pared por un color azul, ajustando la similitud de 
manera que casi toda la pared sea azul. Aplicamos 
entonces la transparencia CHROMA, de tal forma 
que hagamos transparente el azul. 


PC/MAC 


PRÁCTICA 


Esta última práctica puede ser realizada de 
muchas formas. Aunque se ha seguido un 
camino a la hora de realizar el vídeo, hay 
determinados puntos que pueden ser modifica- 
dos, y ahí es donde entra en juego la imagina- 


Localizaremos ahora los títulos de crédito. La 
colocación es indiferente, pero lo mejor es que 
cada título quede en pantalla un par de segundos o 
tres a lo sumo, según la información. 


En la posición 00:50:08 insertaremos en el canal 
S1 el clip TECLADO4.AVI, y le añadiremos la 
transparencia LUMINANCE. Asimismo, realizare- 
mos Fades al principio y al final del clip. 


En la posición 

02:03:27  corta- 

mos el clip 

IDANCE2_1. 

Colocamos en la 

pista B el clip 

ARRE TECLADO?Z.AVÍ, 

mos con el comando SPEED al 55% y desplazamos el 

trozo cortado de DANCE2_1 hasta el final de dicho 

clip. Asimismo, colocamos un par de transiciones 

(STRECH OVER) entre A y B, y colocamos en la pista 

Sl el clip TSM2.AVI, con la transparencia LUMI- 

NANCE a 22-14 y añadiremos fades de entrada y sali- 
da a dicho clip. 


mp — En la posición 
E A 
— 02:56:07 cortamos de 


Y" nuevo DANCE2_1 e 
insertamos el clip 
GOMING2.AVI, cuya 
duración será de 01:29 
segundos. 


2 Ya sólo nos 
. 27 queda colo- 
car el clip 
final 
DANCE4_1 
a dos segun- 
dos del final, 
en la banda 
$2, colocar 
un Fade In y 
coordinar el 
sonido 
EXPLO- 
DE.WAV con la explosión del planeta. Asimismo, 
podemos colocar algunos de los sonidos que pusi- 
mos al principio del vídeo. 
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ción de cada uno. Cada uno es capaz de generar 
un vídeo diferente con las fuentes incluidas en el 
CD. Aunque es más recomendable seguir la pro- 
puesta por éstas páginas, en ciertas partes de la 
práctica se pueden efectuar cambios. 


y. , 4. | Todos los títu- 
los serán 
sobreimpre- 
sionados con 
la transparen- 
cia propia del 
título (ver 
entrega dedi- 
cada a los títu- 
los), y en el canal Sl. La transparencia será 
ALPHA. Es posible añadir Motion o efectos a los 
títulos, pero eso es algo que cada uno puede hacer 
por su cuenta. En nuestro caso, simplemente apare- 
cen y desaparecen. 


Sa 01:09:14 cor- 
A a > pr — at 


E rr EIC ve 0) En la posición 


tamos de 
nuevo el clip 
de la pista A 
(DANCE2_1), 
e insertamos 
el clip 
TOCAN - 
DO2.AVI, el 
íá— 
sólo 3:18 
segundos (tendremos que cortar el clip). 


0-02: 20:00 a 00% 
A” - 


mm 


En la posición 02:19:20 cortamos nuevamente el 
clip DANCE2_1, e insertamos otro trozo de 2 
segundos de DANCE 3_1. 


ÓN A 
0: 3:04:12 
colocamos 
después del 
final de 
DANCE2_1 
el clip 
TOCAN- 
DO2.AVI, 
que se sola- 


EJ : E la posi- 
TT rr 22 EN Lp 
dl 


DANCE2_1, con la transición ADDITIVE DIS- 
SOLVE. Colocamos también en la banda S1 el clip 
TSM1.PTL, con fades de entrada y salida y el 
motion TSM2.PMT (además de la correspondiente 
transparencia ALPHA. 


Ya tenemos el proyecto entero, así que lo que 
queda es trabajo de máquina. Generaremos el AVI 
final, con los parámetros recomendados a lo largo 
del curso, y disfrutaremos de él. 
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PROYECTO DE “FIN DE CURSO” 


Una recomendación que siempre viene 
bien es que cuando se haga algún efecto de 
composición con la imagen, con transparen- 
cias, motions O transiciones, es recomendable 


tecla Enter), para ver que todo realmente sale 
bien. Muchas veces nos fiamos del preview y 
después tenemos la sorpresa. Así pués, con éste 
último consejo, ¡manos a la obra!. 


generar un preview de la zona afectada (con la 


Sí O | Procederemos 
ahora a inser- 
tar los sonidos 
que compo- 
nen el inicio 
del vídeo, y la 
banda sonora 


en sí. En la 
imagen se ve 
cómo van 


colocados. 
Aunque se 


En nuestro caso, el aspecto final de la posición de ; 
pueden variar, 


los títulos es tal y como queda en la imagen. Se 
pueden mover y estirar a gusto de cada uno. 


11 En la posición 
01:27:03 coloca- 
mos el clip OSCI- 
LOS2.AVI en la 
pista Sl. 
Realizamos fades 
de entrada y salida 
y aplicamos la 
transparencia 
LUMINANCE a 
40-28. Después aplicamos el filtro EMBOSS y un 
poco de motion (OSCILO2.PMT). 


0-01:23:00 


En la posición 01:20:00 cortamos nuevamente el 
clip DANCE2_1, e insertamos un nuevo trozo (el 
siguiente) del clip DANCE3_1. 


2317 En la posi- 

CA O 
02:26:18 cor- 
tamos el clip a 
DANCE2_1 
e insertamos 
el clip 
TECLA- 
DOI1.AVI. 
Tendremos que tener cuidado y desplazar 
DANCE2_1 lo suficiente, ya que si por error inserta- 
mos TECLADO1.AVI y desplaza el otro clip por sí 
mismo, también desplazará la banda de audio asocia- 
da al canal A. Por lo tanto, si ocurriese algo así, ten- 
dríamos que volver a desplazar la banda de audio A a 
su posición original (o cambiarla de banda). Además, 
a éste clip le añadiremos el filtro GHOSTING, despla- 
zaremos su final de manera que su duración sea de 
06:29 segundos, y en la banda S/ realizaremos el 
mismo efecto que hicimos con TECLADO3.AVI 
(cuadrando las copias). 


1 
) 
Ñ 
á 


Inmediatamente detrás, insertaremos un trozo 
de TOCANDO2.AVI, con una duración de 
01:20 segundos. 


pe E 0:03:20,00 24 


23 Justo un segundo antes 
de acabar el clip 
TOCANDOZ2.AVI, colo- 
camos una de las copias 
de DANCE2_1 (en con- 
creto, la que dura 19 
segundos aproximada- 
mente), y ponemos la 
transición ADDITIVE 
DISSOLVE. 


En la posición 03:11:01 rellenamos hasta el final 
de DANCE2_1 con copias de DANCE3_1 en el 
canal S/, que habremos dejado a 6 segundos con 
el comando SPEED. Elegiremos la transparencia 
LUMINANCE a 100-37. También pondremos 
fades al principio y al final. 


Para obtener la mejor calidad de nuestras animaciones 3D, a la hora de generar la anima- 
ción final, tendremos que generarla a imágenes BMP o TGA, ya que Premiere tiene un tipo 
especial de importación (BMP/TGA animation) que permite juntar todas esas imágenes en 
una animación. 


Una vez importada, con el comando Speed ajustamos la velocidad multiplicando los Fps 
por 1000. Lo normal son 15 cuadros. así que la velocidad será de un 1500% 


2 


Entrando en materia 
Autor: Ramón Mora 
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Nivel: Básico 


Comenzamos ahora con la creación de pri- 


mitivas en 3D MAX, 
adecuado para pasar 


ues es el momento 
e la teoría a la 


prácti- 


ca en el modelado con esta herramienta. 


Como ya apuntabamos en el anterior artí- 
culo, este mes dejaremos a un lado la teoría y 
comenzaremos a ver el método de trabajo con 
el 3D Studio MAX. De ahora en adelante, 
todas las funciones que expliquemos se comen- 
tarán de una manera práctica, usando ejemplos 
para todo lo que vayamos contando. De hecho, 
usar la teoría para todas las funciones que nos 
quedan no sólo sería extremadamente tedioso, 
sino que a su vez no sería la mejor manera de 
que el lector se diera cuenta de la infinidad de 
cosas que puede llegar a realizar con el progra- 
ma. Comenzaremos de momento de un modo 
sencillo, con ejemplos muy simples, para más 
adelante ir centrándonos en tareas algo más 
complejas paulatinamente. 


FIGURAS 
GEOMIETRICAS 
PRIMITIVAS 


En un pricipio, el programa nos permi- 
te la ceación de figuras geométricas bási- 
cas, denominadas primitivas. Pese a ser 


Modelo Pao 


extremadamente simples, no obstante, el 
programa abarca todas las formas más 
sencillas que nos pueden llegar a ser útiles. 


Con estas formas podemos llegar a 
conseguir, modificándolas y combinándo- 
las, un resultado bastante atractivo de 
nuestros trabajos. No son, por supuesto, 
las únicas herramientas que podemos utili- 
Zar, pero sí las más rápidas y sencillas, ide- 
ales para alguien que se empiece a fami- 
liarizar con el programa o bien con el tra- 
bajo en 3D. Estas formas se encuentran en 
la primera de las opciones del menú de 
creación, situado a la derecha de la panta- 
lla del programa. 


Las primitivas que 3D MAX incluye 
por defecto se pueden ver en el cuadro de 
primitivas de este artículo. Si vamos 
actualizando nuestra versión de 3D Studio 
MAX a la 1.1 o 1.2, o bien vamos adqui- 
riendo diferentes Plugins, aparecerán nue- 
vas primitivas en este menú. 


Por si hubiera alguna duda con las primi- 
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tivas comentadas, se pueden ver en la imagen 
que acompaña a este apartado. 


CREACIÓN DE UN 
MODELO SIMPLE 


Como práctica, vamos a construir un 
modelo muy sencillo utilizando únicamente 
formas geométricas simples. El ejemplo que 
se propone es un robot. 


Lo primero que haremos es el pecho, para 
el cual usaremos una caja. Pinchando sobre una 
de las vistas y arrastrando el ratón observaremos 
que primero dibujamos un rectangulo bidimen- 
sional. Cuando tengamos la medida deseada 
volvemos a pinchar, y podremos definir la pro- 
fundidad que le queremos dar a esta caja. 


Si en vez de la función Box hubiéramos 
usado un cubo solamente tendríamos que dar 
una de las diemensiones, puesto que el resto 
de los lados son exactamente iguales. 


También podemos crear nuestras primiti- 
vas no sólo pinchando sobre la pantalla, sino 
con la función Keyboard Entry (entrada por 
teclado). En ella definimos la posición en el 
espacio a la que colocar la forma en los ejes 
axiales X, Y y Z. Escogemos también las 
dimensiones y damos a la función Create 
(crear) para validar los parámetros estableci- 
dos por nosotros. Esta función es muy útil 
para crear formas en las que necesitemos una 
gran precisión de medidas. 


Una de las principales novedades del pro- 
grama, y que es muy útil, es la posibilidad de 
modificar en cualquier momento nuestra figura, 
pese a que le hayamos realizado varias modifi- 
caciones posteriores. De tal manera que si una 
vez modificada queremos variar el tamaño o la 
resolución de una forma, podremos hacerlo vol- 
viendo al modificador de cración de la forma 
seleccionada en este momento. Asimismo, el 
resto de los modificadores posteriores se adap- 
tarán a la nueva forma regenerada. 


Todos estos modificadores se varían en la 
función representada por el icono del diábolo 
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denominada Modify (modificar). Esto se 
puede hacer mientras no colapsemos los 
stacks que tenemos en ese momento (este 
punto lo aclararemos más adelante). 


Por defecto, el programa nos pone un 
nombre y un color para el objeto recién crea- 
do. Para variar el nombre a nuestra elección 
simplemente pulsamos sobre el cuadro en el 
que éste viene específicado. Suele ser conve- 
niente cambiarlo debido a que conforme 
vayamos teniendo más objetos en escena, más 
dificil será saber cuál queremos modificar si 
dejamos los nombres que el programa nos da. 


El color se cambia pulsando sobre el 
recuadro de al lado del nombre que tiene el 
mismo color del objeto. Aparecerá entonces 
un cuadro de diálogo donde tenemos múlti- 
ples opciones para definir dicho color. 


Volviendo a nuestra práctica, tenemos ya 
la caja creada, pero en un futuro vamos a 
necesitar que sea deformada dándole una 
forma algo más compleja. Por defecto única- 
mente tiene cuatro vértices, que unen cada 
arista de la caja. Vamos al menú Modify 
(modificar) y, aumentando el valor de aristas 
en altura (Height Segs) y anchura (Legth 
Segs), metemos un número superior de caras 
a ambos lados. 


Ahora entramos en el modificador Edit 
Mesh (editar modelo) y dentro de éste en Sub- 
Object/Vertex (vértices) y seleccionamos los 
vértices superiores. Con la función 2D Scale 
los escalamos desde la vista Top. de tal mane- 
ra que formemos una especie de pirámide 
truncada en la parte superior de la caja. 


Si hacemos lo mismo con los vértices 
de la parte inferior nos quedará una forma 
más o menos adecuada para el pecho, y si 
aplicamos un nuevo 2D Scale, pero esta vez 
a toda la caja y en esta ocasión para acha- 
tarla, tendremos la forma y el tamaño dese- 
ado para el pecho. 


Como ya tenemos la forma que quería- 
mos, podemos unir sin problemas todos los 
modificadores que anteriormente tuviéramos 
acumulados. Estos modificadores se denomi- 
nan stacks, y sirven para volver si lo deseamos 
a un modificador anterior en caso de necesi- 
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tarlo. Cuando hemos acabado con esta pieza 
es recomendable el hecho de colapsar los 
stacks, debido a que si no todas las modifica- 
ciones que dejemos abiertas se van colgando 
en la memoria del sistema y ralentizará en 
gran medida nuestro trabajo. También, según 
con qué modificadores especiales, si guarda- 
mos el archivo sin colapsar los stacks y poste- 
riormente lo abrimos de nuevo nos podemos 
llevar desagradables sorpresas, que con toda 
probabilidad nos hayan hecho perder el traba- 
jo realizado. 


Pasamos a crear los brazos. Hay que 
recordar que el objetivo de la explicación es 
meramente didáctico y no se pretende reali- 
zar un modelo espectacular, sino servir de 
ayuda paraa comprender cómo se trabaja 
con el programa. 


Creamos un cilindro y le ponemos ocho 
subdivisiones a lo largo del cuerpo del mismo, 
debido a que lo vamos a querer doblar y 
deformar. Esto lo hacemos poniendo un valor 
de 8 en el parametro Height Segments. Como 
probablemente el cilindro no haya quedado en 
el lugar deseado, deberemos alinearlo con res- 
pecto al pecho. Con el cilindro seleccionado 
entramos en la función Align (alinear) y, alter- 
nando las diferentes funciones, lo colocamos 
de la manera deseada. 


A continuación vamos al modificador 
Bend (doblar) y modificamos la funciones 
Angle (ángulo) y Direction (dirección) para 
determinar cuál es la cantidad de doblado de 
la pieza. Además, escogeremos también el 
eje axial al que queremos que afecte esta 
modificacion. 


El panel que nos enseña los modifica- 
dores que podemos utilizar es totalmente 
configurable, permitiéndonos tener más a 
mano unos modificadores u otros. En caso 
de que necesitemos utilizar uno solamente 
en ese momento y no lo necesitemos habi- 
tualmente accionaremos la opción More 


CYLINDER (CILINDRO) 


TORUS (TORO) 
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Create 


CREACIÓN DE PRIMITIVAS POR TECLADO. 


(más), que está situada en la parte superior 
izquierda del panel de botones que estamos 
comentando, la cual nos activará el modifi- 
cador escogido en ese momento y lo aplica- 
rá al objeto u objetos que tengamos selec- 
cionados. Pero para modificar todo el panel 
de modificadores es más útil la función 
Configure Button Sets, que está representa- 
da por un icono colocado en la parte supe- 
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rior derecha del panel. Ésta nos lleva direc- 
tamente a un cuadro de diálogo, en el que 
determinamos el número de botones activos 
en cada momento con la opción Total 
Buttons (la totalidad de los botones), tenien- 
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MODIFICACIÓN DEL ALTO Y ANCHO DEL OBJETO. 


do un máximo de dieciséis. Con las flechas 
escogemos qué modificador queremos 
colocar para acceder a él más rápido y cuál 
de los que tenemos deseamos quitar de 
momento. Asimismo, podemos guardar 
estas modificaciones para volver a tenerlas 
en otro momento. 


Siguiendo con nuestro ejemplo, el brazo 
nos había quedado con la resolución necesa- 
ria, ya que al doblarlo se notan los bordes de 
las aristas. Volvemos al modificador de crea- 
ción del cilindro que todavía tenemos activo y, 
donde anteriormente teniamos ocho subdivi- 
siones, ahora ponemos doce, con lo que el 
resultado nos queda más suavizado. Cuando 
consideremos que la pieza está bien colapsa- 
mos los modificadores. 


Ya tenemos un brazo y, por supuesto, 
necesitamos el otro. Para ello nos posiciona- 
mos en la vista frontal (Front) y con el brazo 
seleccionado usamos la función Mirror (espe- 
jo). Escogemos que el espejo se haga en el eje 
X (es decir, horizontal con repecto al plano) y 
con la función Clone (clonar) le decimos que 
nos haga una copia del objeto, pero con el 
espejo realizado, y nos deje intacto el selec- 
cionado. De nuevo volvemos a alinear el 
nuevo objeto como necesitemos y ya tenemos 
los dos brazos. 


OPERACIONES CON 
BOOLEANAS 


Para comenzar con las operaciones boole- 
anas, con un cilindro y una esfera achatada 
construimos la cabeza y el cuello, respectiva- 
mente. Deseamos que estos dos nuevos obje- 
tos sean uno sólo que este formado por un 
único elemento, por lo que recurriremos a este 
tipo de operaciones. Éstas se encuentran den- 
tro del menú Create, dentro de Compound 
Objects y en la función Boolean. 


Tenemos seleccionada la esfera que hace 
de cabeza, la cual automáticamentre se deno- 
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MODIFICACIÓN CON ED/T MESH. 


minará A. Elegimos el tipo de operación que 
queremos, que en este caso es de unión, y 
teniendo activa la función Pick Operand B 
seleccionamos el cilindro, con lo cual conse- 
guiremos unirlo a la cabeza. 


En total hay cuatro tipos de operaciones 
booleanas que podemos realizar, las cuales se 
moestran a continuación: 


e Union: Ambos objetos se fusinan el uno 
con el otro, formando uno sólo. 


e Itersection (interseccion): Se calcula el 
área que resultaría de la unón de ambos 
objetos (es decir, la zona que compartían 
ambos en el espacio). 


e Substraction A-B: El resultado es el que 
aparece cuando al objeto seleccionado 
denominado A se le resta el área que com- 
partía con el objeto B. 


> Substraction B-A: Nos da el resultado de 
quitarle al objeto B el área ocupada por el 
objeto A. 


Estas operaciones son muy útiles cuando 
empecemos a plantearnos formas más com- 
plicadas puesto que, con un poco de imagina- 
ción por nuestra parte, alcanzaremos estructu- 
ras que de otra manera no serían posibles de 
realizar. Con un poco de práctica por nuestra 
parte y algo de ingenio llegaremos a resulta- 
dos muy satisfactorios. 


Este tipo de operaciones, llevadas a un 
nivel de complejidad alto y con gran núme- 
ro de polígonos en los objetos a los que 
afecte, puede llegar a consumir gran parte 
de la memoria del sistema, por lo que es 
recomendable una vez hecha la booleana 
entrar en el modificador Edith Mesh (editar 
modelo) y colapsar antes de hacer cual- 
quier otra cosa, pues de no hacerlo nos 
puede dar problemas. 


Lo que hacen las booleanas es una unión 
de las estructuras de los dos objetos a los que 
afecta de tal manera que, mediante operacio- 
nes matemáticas, lo que el programa hace es 
coser y crear las caras y los vértices de un 
objeto al otro de la manera que sea necesaria 
para crear una única superficie continua. Este 
hecho provoca en objetos algo complicados 
problemas de geometría, producidos por erro- 
res en el cálculo interno que el programa rea- 
liza. Son, por regla general, fácilmente solu- 
cionables, entrando dentro de Edith Mesh y 
creando caras o cosiendo vértices. De esto, y 
de otras muchas más funciones, trataremos en 
el siguiente capítulo. 4 
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Introducción al método de modelado 


Autor: Julio García Romón 


Nivel: Medio 


Después de haber visto anteriormente el 
2D Shaper, llega el momento de comenzar 
a introducirnos en el modelado de objetos 


con un 
naves 


Comenzaremos por un tipo de modelado 
denominado CAD. Esto quiere decir que las 
figuras que podremos realizar estarán crea- 
das a partir de planos o figuras primitivas. 
Este tipo de modelado es el más utilizado a 
la hora de crear cualquier figura que quera- 
mos representar de una manera sencilla. 


El primer paso que se debe realizar en 
este tipo de modelado es descomponer un 
objeto en figuras más simples, y que sean de 
fácil construcción. Una vez construida la 
pieza sencilla habrá que unirla a las otras para 
tener el modelo de cierta complejidad (esto es 
más sencillo que construir la pieza compleja 
directamente). Cuando se tenga más soltura 
con el programa, se podrán crear piezas com- 
plejas de una vez, pero usando el método de 
la descomposición en figuras más simples. 


En este número vamos a ver cómo 
construir un modelo de un Tie Fighter, la 
conocida nave imperial de Star Wars, que 
puede considerarse como modelo CAD. 
Veremos que es fácil representar este tipo 
de modelos, de la manera que se describirá 
en la parte práctica del artículo. En el 
siguiente número veremos un tipo de 
modelado similar, pero un poco más com- 
plejo por las formas del objeto, como por 
ejemplo un Trooper (Soldado Imperial). 
Por lo pronto, de momento vamos a mode- 
lar a partir de maquetas o planos. 


Existe otro método de modelado, cono- 
cido como modelado orgánico, que difiere 
del modelado CAD en la construcción de 
elementos, ya que al crear una figura orgá- 
nica, como por ejemplo un animal o un ser 
humano, tendremos que crear todos los 
músculos que la componen. Esto, que a 
simple vista parece una tarea imposible, se 
ve incrementado en sencillez gracias a 
IPAS como METAREYES, conocido de 
sobra por nuestros lectores y que permite 
crear a través de esferas modelos de gran 
complejidad, llegando a unas cotas de rea- 
lismo increíbles, como pudimos ver en el 
dinosaurio del número 2 de la revista. 


S0 


Tras este primer acercamiento a los 
métodos de modelado, pasamos ahora a 
realizar nuestro primer modelo, con el que 
se hará también una pequeña introducción 
al uso del 3D Lofter y 3D Editor. 


PREPARÁNDONOS 
PARA TRABAJAR 


Cuando empezemos a mode- 
lar de una manera profesional, 
antes de nada, tendremos en 
cuenta una serie de pautas(o 
normas). Con éstas conse- 
guiremos tener un modelo 
con una calidad más alta 
y una metodología de 
trabajo. De esta forma, 
se intenta normalizar 
el método de cons- 
trucción de piezas 
y objetos a partir 
de la figura real, de 
planos o de una 
fotografia. 


+ Siempre que 
empezemos a mo- 
delar, tendremos 
siempre a mano un 
calibre o una simple 
regla para tomar las 
medidas oportunas del 
modelo real. 


En caso de empezar a modelar a par- 
tir de una foto, tomaremos una medida 
de referencia y a partir de ella continua- 
remos en proporción a esa medida. 


Cuando se realize una escena donde 
haya distintos objetos creados anterior- 
mente y luego unidos (mergeados) 
todos en un mismo fichero, hay que 
tener muy en cuenta la proporción real 
de cada objeto, porque dará una sensa- 
ción más realista (si no, el ojo percibi- 
rá que no está bien). 


equeño ejemplo de las ya míticas 
e Star Wars. 


» También hay que 
tener en cuenta 
el nivel de 
detalle 
que 


- Pongamos, por caso, que lo 
vamos a utilizar en una animación 
y se va a ver en primer plano. El 
detalle debe ser absoluto. Es decir, 
si se tratara de un coche se tendría 
que modelar absolutamente todo, 
desde la cerradura hasta el dibujo 
del neumático, si fuera preciso 
hacerlo. 
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FIGURA 1. CREACIÓN DE LA ESFERA. 


COMENZAMOS A 
MODELAR 


Después de haber visto las normas ante- 
riores, pasaremos ahora a la parte práctica 
del artículo, donde comenzaremos a modelar 
de una manera clara y sencilla. Comenzare- 
mos por el menú de modificadores de geo- 
metría, los cuales podemos encontrar en la 
parte derecha del programa. Con ellos modi- 
ficaremos todo aquello referente a la geome- 

tría (vértices, caras, aristas, etc...). 


ra procederemos a 
con el comando Tap, 
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FIGURA 2. DEFORMACIÓN DE LA FIGURA BASE. 


forma que se puede apreciar en la figura 2. 
Una vez realizado este paso seguiremos con 
el objeto, realizando ahora una booleana de 
sustracción con una caja. Esta booleana se 
puede ver claramente en las figuras 3 y 3b. 


Siguiendo con el modelo, crearemos 
ahora una figura bidimensional desde el 
módulo 2D Shaper. Una vez creada la 
importaremos al 3D Lofter, donde pasare- 
mos de las dos dimensiones a tener un 
objeto tridimensional. El único paso que 
realizaremos.en este módulo es el escalado 
: ' A, que se realizará, dentro del 
Path, escalándolo longitudi- 
e. con la opción Scale. 


que tengamos este 
zado como en la 
, procederemos a 
ertirla en una fi- 
a tridimensional 
el comando 
Make, utilizando los 
- comandos que tiene 
asignados por defecto. 


En el momento que ten- 
gamos la pieza importa- 
da al 3D Editor, proce- 
deremos a su colocación. 
Una vez colocada, co- 
menzaremos a crear la 
figura con cajas cilindros, 

ect..., hasta tener la forma 
deseada. 


?, que ya tenemos el objeto 

he colocado en su posi- 
inuar creando la pie- 
ñ9s ver cómo que- 
Cuando tengamos 
Iremos empezar 


0 las piezas que darán más realismo y 
a al mismo. Son muy importantes los 


pequeños detalles en lo que nos acabamos 
fijando, y no en el resto del modelo. Éstos 
son los que marcan la diferencia entre un 


A o a e 


> 


FIGURA 3. AQUÍ VEMOS CÓMO REALIZAR LAS 
BOOLEANAS. 


FIGURA $. EJEMPLO DE USO EN EL 3D LoFTER. 
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Cuando estemos bloqueados, lo mejor 


es hacer una pausa y mirar el objeto de 


lejos, ya que a cierta distancia veremos mejor los fallos de proporción 


Como se mencionó antes, se debe intentar descomponer el objeto en sus formas 


más simples 


Hay que empezar siempre por la forma general del objeto, ya que si empezamos 
por los detalles podremos perder la proporción de todo 


Iremos incrementando cada vez la compejidad de los objetos, para tr alcanzando 


un mayor control del programa. 


Es muy útil usar laminas de piezas de dibujo técnico para mejorar la visión 3D 
Con ellas se aprenderá de una manera rápida y cómoda a ver el objeto que quere- 
mos representar y se adquirirá una mayor soltura del programa 


No debemos desanimarnos al primer intento, ya que a todos al principio nos Cues- 
ta más en algonos casos llegar a controlar el programa. 


modelo normal y un modelo con un nivel 
alto de detalle. 


Ahora veremos cómo empezar a realizar 
la parte trasera del modelo que estamos reali- 
zando. Empezaremos a construirla a partir de 
una semiesfera, a la que escalaremos longitu- 
dinalmente hasta que adopte la forma que 
vemos en la figura 10. Después de deformar- 
la, procederemos a hacer las booleanas de 
sustracción para consegir los huecos pasan- 
tes, consiguiendo una pieza más definitiva. 


Una vez que tengamos creada la pieza 
base empezaremos a añadir los detalles, que 
son pieza fundamental en cualquier modela- 
do. Lo primero que haremos será analizar la 
figura base y desglosar los detalles en figuras 
simples, algo que haremos con figuras pri- 
mitivas (cilindros, cajas, ect...). Cuando ya 
tengamos las formas lo más definitivas posi- 
bles, comenzaremos a colocarlas en la posi- 
ción que ocupen en el modelo, teniendo muy 
en cuenta la proporción, ya que si lo hace- 
mos demasiado grande no nos cuadrará bien 
la proporción, al igual que si lo hacemos al 
contrario. Hay que tener muy en cuenta las 
proporciones, y cuando se empieze a mode- 


Click in vieuport to scale path 


FIGURA 8. EJEMPLO DE PIEZA EN EL 3D LoFTER. 
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lar es conveniente tener cuaderno o folios 
para anotar todas las medidas o hacer dibujos 
para aclarar una pieza complicada. 


Siguiendo estas normas no habrá pieza 
que se resista. Cuando se empiezen a tener 
dudas, sólo hay que usar el cuaderno O 
folios para aclarar en la medida de lo posi- 
ble las dudas que aparezcan. 


Ahora continuaremos colocando las pie- 
zas a ambos lados de la pieza central, como 
vemos en la figura 10. Una vez concluido el 
proceso de colocación de las piezas previa- 
mente creadas, procederemos, en caso de 
que se desee a aumentar el nivel de detalle, 
a partir de la maqueta o información adicio- 
nal de fotos o ilustraciones. Básicamente, lo 
que hemos visto hasta aquí es el proceso 
normal de modelado para principiantes. 


COSAS A TENER 
EN CUENTA 


Se comienza estructurando el modelo 
en sus formas más básicas, sobre las cua- 
les se empezará a añadir detalles teniendo 


PC 


Oj Lario Contrate 
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FIGURA 6. PASAMOS LA PIEZA DEL 3D LOFTER AL 
3D EDITOR. 


en cuenta el control que se tiene del pro- 
grama. Cuando aumente el control del pro- 
grama, aumentará el nivel de calidad de 
nuestros modelos. En un principio, convie- 
ne tener una buena base de dibujo técnico 
o Autocad, pues ésto facilitará el control 
de creación de piezas a partir de las vistas 
del objeto. 


Cuando la pieza es demasiado compli- 
cada, conviene hacerse unos croquis (dibu- 
jos de las distintas vistas de objeto) para 
facilitar la creación. Como consejo, es útil 
crear objetos cotidianos como el ratón del 
ordenador, el teclado, un vídeo, ect. 
Objetos que estamos acostumbrados a ver, 
porque no perderemos las proporciones 
(ya sabemos cómo son). 


Una vez se alcanze un nivel algo más 
alto, se podrá empezar a modelar objetos a 
partir de fotos o ilustraciones con un nivel 
de detalle muy alto, pero el método de tra- 
bajo será el mismo. 


Empezaremos por la forma básica e 
iremos añadiendo a la forma todos los 
detalles que tiene el objeto que queremos 
reproducir. Básicamente, la esencia del 
modelado es plantear cómo empezaremos 
a trabajar. Siempre el mejor método es 
plantear cómo es su forma elemental, en 
lugar de intentar construir directamente el 
objeto definitivo. 4 


FIGURA 9. EJEMPLO DE MODELO EN CONSTRUCCIÓN. 


FIGURA 10. NUESTRO MODELO, UNA VEZ ACABADO. 
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Estación espacial 


Autor: Miguel Angel Pérez García 


supercomputadora de última 


despedía para < El 
viente de la misión a Júpiter. 
den durante el viaje 


Ye 


a 


esquizofrenia a la máquina. 


El 29 de diciembre de 1965, las cáma- 
ras empezaron a rodar “Journey Beyond 
the Stars”. A mitad de camino entre el 
guión original y las ideas del propio direc- 
tor, en 1968, Stanley Kubrick, tras dos años 
de rodaje y un costo de 10 millones de 
dólares, basándose en la novela de ciencia 
ficción de Arthur C. Clarke, “The 
Sentinel” (1950), marcó para siempre el 
cine de ciencia ficción con: “2001, A Space 
Odyssey”. A partir de entonces, este géne- 
ro ya no sería el mismo. Los universos 
inexplorados, la controvertida lucha por la 
inteligencia artificial y la carrera espacial 
fueron tomando forma en las mentes de 
todos hasta convertirse en la meta que el 
ser humano ha decidido conquistar. 


Hasta que esto sea posible, nuestra 
imaginación posee las herramientas nece- 
sarias para materializar en imágenes lo que 
el futuro nos depara. Quizá tan sólo llegue- 


mos a atisbar una pequeña porción de lo 
que ciertamente será la realidad próxima. 
Sin embargo, lejos de desdeñar nuestra 
capacidad inventiva, aprovechar la poten- 
cialidad que el software 3D nos proporcio- 
na es uno de los avances que, hoy por hoy, 
no deberíamos olvidar. Entre los futuribles, 
la estación espacial que hoy nos ocupa, 
seguramente, llegará a ser uno de los 
logros del siglo XXI. 


Este modelo guarda a priori una pro- 
porcionalidad lógica y estructural con res- 
pecto a la estación espacial de la película 
“2001, Odisea Espacial”. Sin embargo, 
por mucho que nuestra mente asocie una 
igualdad casi inexcusable, en realidad es su 
apariencia general la que establece el ana- 
logismo ya que, estudiada detalle por deta- 
lle, las diferencias son evidentes. Es por 
ello, y quizá porque aparezca sólo unos 
breves instantes en una película con más de 


WORKSHOP 0 
MODELADO 


Nivel: Avanzado 
Herramienta: 3D Studio 


l'm afraid... fm afraid David... HAL 9000, la 


a generación, se 
siempre del único supervi- 


Una contraor- 


había sumergido en la 


29 años, que nuestro recuerdo fugaz de 
aquellos instantes acuda a un cliché difu- 
minado por el paso del tiempo, cuestión 
que este modelo sabe sacarle mucho parti- 
do. Nos preguntaremos, en definitiva, 
como HAL 9000 y Hamlet: Es o no es..., si 
y no.... he aquí su encanto. 


EL MODELADO 


Ante todo, la dificultad primera que 
implica este modelo radica en no disponer 
de planos ni referencias materiales sobre 
él. Ello quizá, en un principio, pueda pare- 
cer un impedimento. Sin embargo, existe 
otra potente herramienta que supera 
ampliamente las capacidades de cualquier 
programa 3D: la imaginación. Con ella 
podremos superar todas la barreras técni- 
cas. 


Por otro lado, un obstáculo que nos 
encontraremos radica en el hecho de su 
estructura circular. En principio sabemos 
que ha de guardar los correspondientes 
360%, pero eso nos dirá bien poco cuando 
nos encontremos con diversas dificultades, 
a lo largo del amplio trayecto de su cons- 
trucción. A pesar de que el camino más 
fácil hubiera sido la cómoda alternativa de 
copiar la parte superior en la inferior, y de 
hacerla exactamente igual en todos sus gra- 
dos, este modelo consta de multitud de 
detalles que hacen su estructura diferente 
según el punto de vista. 


Primeramente hemos de sopesar qué 
número de caras son las idóneas para que 
una vez rotadas las partes en los grados 
correspondientes, no salga demasiado 
escalonada, ya que por mucho que utilice- 
mos la opción Smooth, si no hay una defi- 
nición geométrica suficiente, encontraría- 
mos un modelo con poco realismo final en 
el render. Para todo esto, utilizaremos las 
pruebas en el módulo 2D Shaper de vérti- 
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ces intermedios añadidos (figura 1), para 
que en su posterior extrusión en el 3D 
Lofter, y una vez usada la herramienta 
Bend del 3D Editor, tengamos una rotación 
libre de caras y vértices salientes. 


Como vemos, el estudio previo geomé- 
trico es muy importante y depende en gran 
medida del objetivo a conseguir. Si desea- 
mos después añadir un gran número de 
detalles, hay que tomar en cuenta que los 
vértices innecesarios harán de nuestro 
modelo final una intratable forma de hun- 
dir nuestra máquina. Como todo, hay que 
trazar antes el objetivo al que irá dirigido 
nuestro modelo y sopesar si es necesario 
que la geometría y materiales resistan un 
paseo cercano de la cámara a lo largo y 
ancho de la estructura. Si esto no es así. 
podremos trabajar con menos detalles y 
diferenciación en la partes. En caso contra- 
rio, debemos buscar el mal menor, es decir, 
el máximo de realismo al mínimo coste 
geométrico, y todo ello aderezado con las 
necesidades propias de la resolución final 
del render. He aquí el dilema y la dificul- 
tad. Hay que recordar que todo este proce- 
so se hace antes de empezar a trabajar, y 
que puede llevar días si elegimos la segun- 
da opción. 


Las pruebas del modelo que tratamos 
son numerosas con pequeñas variantes, 
readaptando las formas 2D según el análi- 
sis previo de la distancia y la velocidad que 
tendrá la cámara cuando pase por ellas. Es 
decir, de nada sirve una alta resolución 
geométrica en objetos lejanos o baja en 
aquellos que serán protagonistas, pecando 
entonces por exceso y por defecto, así tam- 
bién la variable velocidad de cámara influi- 
rá en la definición (si es que tenemos sufi- 
cientemente planificada la escena y no que- 
remos caer en esfuerzos inútiles). No olvi- 
demos que las texturas básicas han de aco- 
modarse también en resolución a las partes 
más lejanas O cercanas, según el estudio 
previo hecho y la resolución a la que se 
mostrará según las normas en imagen de 
salida. A mayor resolución y cercanía de la 
vista, las texturas han de adaptarse según 
detalle, jugando a su vez con el tamaño del 
mapa aplicado. 


Como vemos en la figura 1, las formas 
2D que extrusionamos han de sacrificar el 
detalle superfluo sin perder realismo. 
Según el número de Steps del Path en el 
módulo 3D Lofter, así obtendremos que al 
rotar no queden más caras de las necesarias 
siguiendo el realismo trazado previamente 
como fin último. Si la máquina que posee- 
mos ya se empieza a quejar en estos pasos, 
mal asunto. En este sentido, muchos pensa- 
rán que módulos como Optimize para 
3DS4 o 3D MAX hacen por nosotros esta 
función antes mencionada. Nada más lejos 
de la realidad, confiar plenamente en ellos 
puede dar al traste con nuestro trabajo, más 
aún sin la correspondiente copia de seguri- 
dad. Siempre hemos de probarlos, pero la 
prudencia ha de ser nuestra virtud en este 
diseño. 


En este paso que es.amos describiendo 
(2D a 3D), haremos una aproximación en 
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LAS TEXTURAS 


El uso de texturas que figuran estruc 


turas industriales es una buena forma de . 


ayudar en la impresión final de compleji- 
dad del espectador. Por otro lado, apre 
ciaremos en este caso que el mapa de 
relieve ha de ser comedido, ya que la 
simulación de polvo cósmico, así como 
de los (letalles antes referidos, no deben 
endo en el error 


destacar der tado, 


de abusar de los “condimentos”. Por 
Curiosd que parezca, saber «sacrificar a 


tiempo| el abuso de las excelencias de 


EDICIÓN DE LAS TEXTURAS 


nuestras herramientas es el precio que debemos pagar para subir un peldaño más en 


nuestra labor. La textura activada es la que posee un grado m: 


or de dificultad, ya 


que emplea-una característica poco usada: el mapa:como máscara. En este caso, se 


aplicará pe 


a simular el aspecto de las planchas del modelo. Las ventanas tienen un 


autoiluminado al 100% que servirá para la posterior aplicación selectiva por color o 


intensidad de un pequeño efecto Glow combinado con Blur para, de esta forma, 


simular el resplandor de as, ventanas, indicando actividad y vida interior. En 3D 


MAX se discriminará por canales en el editor de texturas o en-las propiedades de 


los objetos, para su posterior aplicación en la cadena de eventos del Videopost. 


la longitud de las partes, que sumadas y 
una vez rotadas, tengamos en su conjunto 
360 grados. Siempre que nos pasemos en 
longitud, en el caso de la rueda inferior, 
podremos hacer un Boolean usándolo 
como recorte, pero hemos de estar seguros 
que, a priori, las piezas encajarán y. si que- 
remos ser limpios, tampoco confiar en los 
grandes recortes ya que las partes que con- 
forman este modelo, como podemos apre- 
ciar, encajan a la perfección y son iguales 
en la rueda superior y diferentes en los 
detalles de la rueda inferior, ya que emula 
una construcción a medio terminar. 


Un buen método de trabajo para sope- 
sar la apariencia visual del modelo es enca- 
jar en dos estructuras de 180%, una Mirror 
de la otra, buscando un número de piezas 
adecuado y rotándolas al máximo de la 
capacidad del Bend. De esta forma, vere- 
mos si el aspecto final nos convence. Esto 
debe hacerse antes de trabajar más en serio 
en los detalles. Sin embargo esta afirma- 
ción es cierta sólo en la rueda superior. ya 
que la inferior, a pesar de su apariencia 
incompleta, son la estructuras sin duda más 
difíciles de todas, ya que los brazos que 
parten del eje central se anclan en soportes 
en la rueda de diferente tamaño, lo que 
hace que los raíles que conforman la 
estructura de la circunferencia tengan dife- 
rentes distancias. Si a eso añadimos la ine- 
xactitud de la apariencia en todas sus par- 
tes, encontraremos un auténtico problema 
de geometría diferente. sólo solventado con 
las pruebas pertinentes de distancia de las 
piezas antes de doblarlas. 


Nada es fácil en un modelo de estas 
características. Sobre todo si debemos ima- 
ginarnos la proporcionalidad geométrica 
del modelo, no contando con planos y dis- 
tancias acotadas. Es un puzzle que debe 
encajar y en el que los márgenes de error 
deben ser pequeños, aunque pacientemente 
podremos solventarlos todos. 


Los pequeños detalles, como podemos 
apreciar en la figura 2, son construidos por 


separado y añadidos a la estructura antes de 
rotarla. Así también, en este momento 
habremos hecho las pruebas de texturas y 
mapeado con uno sólo de los elementos, 
renderizando esta parte con una ilumina- 
ción lo más parecida a la final. De esta 
manera no nos llevaremos sorpresas. Hay 
que tener bien presentes los valores gamma 
y ajuste de color de nuestro monitor para 
que la apariencia de los mapas no pueda 
engañarnos. En este apartado de los deta- 
lles diremos que las texturas aplicadas 
como mapa Bump juegan un papel funda- 
mental al contribuir enormemente en el 
toque final de complejidad visual que una 
construcción espacial debe tener. Sin 
embargo, el detalle real modelado y no fic- 
ticio que complementa y define es de uso 
indispensable, si no queremos que la cáma- 
ra delate la ficción de la complejidad que 
no existe. Existe un axioma que debería- 
mos tomar en cuenta: El ojo no ve, pero ve. 
Es difícil engañarlo, a pesar de que pense- 
mos que nunca se dará cuenta de ciertos 
detalles. El empleo de mapas Bump en apa- 
riencias industriales depende enormemente 
de la iluminación y la cámara, por lo que en 
ciertos casos pueden suplir, pero en otros 
delatar. 


La justa combinación de ambos ele- 
mentos, mapas y detalles reales 3D, es la 
solución que este modelo presenta de cara 
a la dificultad que el espectador debe tener 


FIGURA 1. En EL 2D SHAPER ESTUDIAREMOS PRE- 


VIAMENTE LA DEFINICIÓN GEOMÉTRICA. 


O5 


ci Y 


Ss ; Workshop » 
“2% MODELADO 


FIGURA 2. LOS DETALLES REALES Y LOS SOPORTES A 
TEXTURAS DE RELIEVE SON MUY IMPORTANTES. 


a la hora de distinguir el detalle real, dando 
la apariencia general de complejidad 
estructural, en algunos casos cierta, y en 
otros ficticia. 


Teniendo las diferentes piezas unidas 
por grupos diferenciados, usando la herra- 
mienta Attach y en los tamaños que haya- 
mos visto como apropiados, procedemos al 
Bend de 180? grados y al Mirror sobre la 
estructura resultante. En este punto debe- 
mos comprender que, aunque la rueda 
superior parezca la misma, hemos de huir 
de la repetición en la ubicación de los deta- 
lles. Esto puede hacerse antes de doblar, si 
es para añadir, pero nunca una vez rotada, 
en que sólo pueden sustraerse (al menos, si 
queremos ser limpios en nuestro trabajo, 
evitando por otra parte dirigirnos por el 
camino equivocado). 


Como conclusión general acerca de 
este asunto, diremos que debe existir una 
gran disciplina predictoria. Antes de dar los 
pasos deberíamos saber qué es lo que nece- 
sitará el siguiente ya que, de lo contrario, 
una vez hecho y en caso de equivocación, 
sólo conseguiremos trabajar con remiendos 
y postizos, perseverando en un camino que 
nos condena desde algún momento previo, 
consciente o no, al fracaso sin remedio. 


LA ILUMINACIÓN 


Debido a la complejidad y número de 
modelos menores, el mapeado debería 
hacerse antes de unir la estructura, sobre 
todo por el hecho de que nuestra máquina, 
por entonces, puede haberse resentido 
debido al montante final de caras y vérti- 
ces. Por ello, para las pruebas de ilumina- 
ción podía emplearse un modelo esquemá- 
tico del finalizado, ya que la determinación 
de la posición y grado de iluminación ha de 


FIGURA 3. LA POSICIÓN E INTENSIDAD DE LAS 
LUCES DETERMINARÁN EL ASPECTO FINAL. 
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ser perfecta si queremos conseguir el resul- 
tado deseado. Sobre todo, lo que se preten- 
de es que una Spotlight cenital genere una 
proyección de sombras de la rueda superior 
en la rueda inferior y que, a la vez, una luz 
Omni de relleno y distante, con definición 
de cotas de atenuación, genere una tenue 
iluminación que impida que las sombras 
proyectadas sean demasiado oscuras y, sin 
embargo, sigan siendo sombras. 


Tanto la posición de la cenital como la 
de relleno son extremadamente delicadas. 
La luz Omni tiene un ligero colorido ama- 
rronado-rojizo simulando polvo cósmico, y 
la Spotlight hace las funciones de simula- 
ción de una estrella ficticia y cercana que 
resplandece la estructura, pero que sin 
embargo es capaz de generar sombras pro- 
fundas, en este caso de 2048 bytes. Esto, 
junto con el tamaño de las texturas y la 
complejidad geométrica del modelo que 
nos Ocupa, necesita un tamaño de memoria 
RAM de 110 Mbytes si queremos que el 
render funcione sin necesidad de memoria 
virtual. 


Este dato nos puede también aproximar 
a las características del modelo descrito 
que, a su vez, y como información adicio- 
nal, diremos que posee 253.000 caras limi- 
tando los detalles geométricos, optimizan- 
do prudentemente caras mediante herra- 
mientas de terceros y habiendo sacrificado 
desde el comienzo la definición de éste, 
evitando no hundir el sistema en el renderi- 
zado y las pruebas anteriores, ya que el 
cometido final que explica el porqué sus 
características fue una animación de 900 
fotogramas (36 segs. PAL) en la que una 
cámara rotada avanzaba entre la estructura 
mientras ésta giraba sobre su propio eje, en 
un movimiento acorde al tempus de un vals 
en la banda sonora. 


Para evitar males mayores podemos 
trabajar por separado las luces y, una vez 
calibradas, añadirlas a la escena final 


mediante un Merge. La cámara, sus movi- 
mientos y la animación, si queremos com- 
ponerla, pueden hacerse también de este 
modo. De igual forma, los detalles deberí- 
an trabajarse por ficheros separados para 
tener un margen de maniobra mayor, libe- 
rando a la máquina de impedimentos que 
en ese momento no sean necesarios. 


En la figura 3 podemos ver el resultado 
final en la disposición de luces y cámaras, 
siendo ésta otra de las grandes dificultades 
del modelo y que nos exige, a la vez que 
una gran precisión, un esmerado proceso 
de pruebas y un conocimiento previo de las 
características que en este sentido posee 
3D Studio. Debido a la lejanía de las luces, 
que pretenden coger ángulo suficiente para 
ocupar todo el espacio de la estructura, un 
grado más o menos en su disposición espa- 
cial determinan el resultado final de la apa- 
riencia de una forma que puede acabar con 
la paciencia de cualquiera. Por ello, con 
sólo un pequeño movimiento (sobre todo 
en la cenital) las sombras varían de una 
manera que pueden tirar por la borda todo 
el trabajo, si es que queremos conseguir el 
efecto que describimos. A su vez, la luz de 
relleno debe poseer el toque de iluminación 
y grado de atenuación adecuados como 
para perfilar y colorear los contornos, sin 
que destruya el efecto “claroscuro” de la 
escena. 4) 


RECOMENDACIONES 


debemos dudar en dar la vuelta atrás, y al más puro estilo de los juegos arca- 
de, ir salvando una copia de cada paso dado, de cada nivel superado, sobre todo en aque- 
llos momentos donde el riesgo de pérdida total de la estructura básica es grande. Esto 
es, ante todo, una actitud mental que fuerza un hábito, y se consigue de forma natural 
con el paso de los años o a fuerza de “palos”, por decirlo de una manera cordial. 
Mientras tanto, en modelos de alto riesgo como éste, nos podemos llevar muchos dis- 
gustos si tenemos la mala costumbre de aventurarnos a la construcción sin minuciosos 


. planteamientos anteriores. 


El modelo, creado sin más periférico que el ratón, tardó unos cinco días de es 


preliminares, orientando el camino a seguir, así como las necesidades en la estética de 
junto. De esta forma se pudieron tomar en cuenta necesidades posteriores, que 
hubiesen sido un problema en ciertas fases en caso de no haberse estudiado. Por otro 


lado se determinó los límites del trabajo, según la máquina disponible. El modelado 
duró unos quince de construcción, aproximadamente. La composición, ajustes y aplica- 
do de texturas, tres días. Los ajustes de iluminación dos y, en la animación, dos días para 
los moyimientos, pruebas en el encaje de tiempos y, mediante grados de rotación, el 
acompasamiento del ritmo con respecto al audio. El render de 900 fotogramas en reso- 
lución completa PAL tardó cinco días. El montaje de audio/vídeo un día, ya que se plan- 
teó desde el principio. En total, como vemos, un mes de trabajo como valor aproxima- 
do y mínimo. Aún así, siempre se tiende a pensar que es demasiado tiempo. Finalmente, 
se puede decir que la calidad del resultado de este u otro modelo similar, trabajados de 
esta forma, merecerán la pena y atenuarán los sacrificios empleados. 
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Estructura de la cámara en POV 


Autor: 


En este número vamos a analizar la 
estructura de la cámara en POV-Ray, y 
paso a paso se irá viendo en detalle cada 
uno de los parámetros que la definen. Con 
la cámara se describe principalmente desde 
dónde y cómo veremos la imagen a rende- 
rizar de nuestra escena y podemos especifi- 
car, además, otra serie de características 
adicionales que nos proporcionarán un 
control absoluto de la imagen resultante. 


SINTAXIS 


En el cuadro 1 podemos observar la 
estructura completa que define una cámara 
en POV-Ray. Algunos parámetros no son 
necesarios a la hora de crear la cámara, y su 
utilización se reserva a determinados tipos 
de proyecciones. 


Cada uno de estos parámetros será lo 
que a partir de ahora denominaremos como 
campos de la estructura cámara. A continua- 
ción estudiaremos cada uno de estos cam- 


DO dad S POSIDICES 


IS, DU UL! y 


LOCATION 


Con este campo se determina la localiza- 
ción espacial de la cámara. Como se vió en el 
número anterior, el espacio POV quedaba 
definido como un espacio de tres dimensio- 
nes en el que cada punto se declararía con tres 
coordenadas x, y  z de la siguiente forma: 


<X, y, 2>. 


Este punto determinaría, además, un 
vector con respecto al origen del universo, 
el punto <0,0,0>. Así, para especificar la 
localización de la cámara se necesitará un 
punto con estas características. 


LOOK_AT 


Con look_at se determinará el punto al 
que miramos a la hora de realizar la proyec- 
ción del mundo virtual a cámara. Look_at se 

define de la misma 


e PO 


e - 


> de ado e 


Nivel: 


forma que location, es decir, a partir de un 
punto <x, y, > en el espacio 3D. 


Visto esto, ya se puede construir una 
cámara con sus campos básicos, su localiza- 
ción, y el punto a dónde mirar (look_at). A 
partir de estos dos puntos, podemos generar 
un vector con origen en el punto location y 
extremo en el punto look_at. Este vector se 
denomina vector director de la cámara, que 
será complementado por los vectores sky y 
right, y que veremos a continuación. 


RIGHT € SKY 


Con estos dos vectores determinaremos la 
proporción ancho/alto de la imagen resultante. 
Esta proporción es independiente de la resolu- 
ción final de la imagen, siempre y cuando la 
resolución empleada esté adecuada para panta- 
llas de la misma proproción. Por ejemplo, una 
resolución de 640x480 pixels determina una 
proporción 4:3:4/3=1.333..., que es precisamen- 
te el valor por defecto de la componente x del 

vector right:right <1.333, 0, 0>. 


CÁMARA EN PERSPECTIVA. 


El vector sky determina un giro equiva- 
lente a girar la cámara de fotos levantando 
una mano más que otra a la hora de realizar 
la foto. Su valor por defecto es el siguiente 
vector: <0,1,0>, lo que determinará una 
rotación a lo largo de su eje vertical, y 
posteriormente una inclinación hasta apun- 
tar al punto look_at. 


Se debe prestar especial atención a la 
hora de utilizar los vectores right y sky con- 
juntamente. Recordemos que los valores 
por defecto de estos campos de la cámara 
para una proporción 4:3 son right 
<1.333,0,0>, sky <0,1,0>. Así, por ejem- 
plo, si quisiéramos determinar la dirección 
horizontal y proporción de la imagen resul- 
tante a partir de su resolución en pixels, 
únicamente tendremos que dividir el núme- 
ro de pixels de ancho entre el número de 
pixels de alto. El resultado determinará el 
valor de la componenete x de nuestro vec- 
tor right. 


DIRECTION 


Básicamente, direction especifica la 
dirección en la que apunta la cámara. Este 
campo de la cámara queda determinado 
también por un vector <x,y,2>. 


Este vector define la extensión del 
campo visual a enfocar. Su valor por defec- 
to es <0,0,1>. Vectores directores con 
módulo más pequeño producirían enfoques 
más amplios de la imagen y, por el contra- 
rio, vectores con módulo más grande deter- 
minarían enfoques de campos visuales más 
estrechos. 


FisH EYE CON ÁNGULO DE 180". 
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PROYECCIÓN PARALELA. 


ANGLE Y NORMAL 


Angle determina el ángulo de apertura de la 
cámara. Se especifica a partir de un valor real 
(FLOAT) y su utilización es equivalente a modi- 
ficar la apertura mediante el vector direction. 


Los campos básicos 
de una cámara son 
location y look_at 


El campo normal dota a nuestra cámara 
de una propiedad que perturbará la trayecto- 
ria de los rayos trazadores que salgan de la 
misma, pudiéndose obtener efectos de gran 
vistosidad. Junto con los ejemplos que se 
distribuyen con POV-Ray, tenemos un ejem- 
plo en CAMARA2.POV. 


TIPOS DE . 
PROYECCIÓN 


Aunque el tipo de proyección más usado 
en el mundo del 3D para pasar de nuestra 
escena al plano de cámara o imagen final 
haya sido casi siempre una simple proyección 
cónica, esto no descarta que existan muchos 
otros más, que por su infrecuente uso o por 
los extraños efectos que producen permanez- 
can habitualmente en el anonimato. 


PERSPECTIVA 


La razón por la que la perspectiva cóni- 
ca es la más usada es bastante obvia. Es la 
que más se ajusta a la proyección real con la 


ULTRA WIDE ANGLE. 


que un ojo humano observa el mundo que le 
rodea, y por ese motivo las imágenes pro- 
yectadas con este método son las que, a 
nuestro entender, nos parecen más reales. 


Si por algún motivo fueran las mantis 
religiosas o los lenguados los que hicieran 
programas de ray-tracing como el POV, 
entonces nunca usarían la perspectiva que 
estamos acostumbrados a utilizar, ya que a 
ellos las imágenes resultantes les parecerían 
extrañas y deformes. Por el contrario. habrí- 
an desarrollado otros algoritmos de proyec- 
ción a cámara que se ajustasen lo más posi- 
ble al tipo de visión de sus ojos. 


Este tipo de proyección representa la 
típica cámara pinhole, y es la que POV usará 
por defecto mientras no le indiquemos otra 
cosa. Los parámetros que utiliza este tipo de 
cámara son los ya vistos anteriormente, y lo 
más importante a tener en cuenta es que el 
parámetro angle será valido en un intervalo 
de 0% a 180%. Si se sobrepasa este último 
valor la proyección a cámara dejará de ser 
una perspectiva normal, ya que sería como 
decirle a POV que somos capaces de ver por 
detrás de nuestra cabeza. 


PROYECCIÓN 
PARALELA 


Este tipo de proyección no es más que 
la archiconocida proyección isométrica que 
tanto se estudia en los colegios e institutos. 
En lugar de reducir el tamaño de los obje- 
tos proporcionalmente a su distancia a 
cámara, como se hacía en la perspectiva 
cónica, ahora todas las magnitudes se con- 


FisH EYE CON ANGLE=180". 


SE) 


servarán constantes a la hora de llevarlas al 
plano de imagen. 


El comando que le indica al POV que 
use este tipo de proyección es orthographic, 
y bastará con colocarlo justo después de la 
primera llave que define los parámetros de 
cámara para que POV la trate como tal. 


El ancho y alto que abarcará la escena 
viene dado por la longitud de los vectores 
up y right, pero si colocamos el comando 
orthographic después de los parámetros de 
la cámara se conseguirá el mismo campo 
de visión que en la perspectiva normal, 
pero proyectado de forma paralela. 


FISH EYE 


Con este tipo de proyección veremos el 
mundo de la misma manera que lo vería un 
pez, de ahí su curioso nombre. Este coman- 
do sirve para decirle a POV que la cámara a 
través de la cual se proyecta la escena es 
capaz de ver lo que hay a su espalda. 


El parámetro que le indica cuánto es capaz 
de abarcar su visión posterior es angle. Si se 


usa un parámetro de angle=180" se obtendrá 
una imagen capaz de abarcar todo el “semi- 
mundo” frontal por delante de la cámara. En 
cambio, si se le da un valor de 360? la proyec- 
ción será totalmente increíble, ya que se podrá 
ver toda la escena en cámara. Por decirlo de 
alguna forma, es como si POV realizase una 
proyección esférica al plano de cámara. 


Este tipo de proyección no es fácil de 
entender, pero como ya se ha dicho antes, algu- 
nas de estas formas de proyectar a cámara no 
tienen sentido para la forma de visión humana. 


Por último, todas las imágenes que se reali- 
cen con fisheye serán representadas dentro de 
un circulo (o elipse en caso de tocar el aspect 
ratio), ya que los propios algoritmos de proyec- 
ción rellenan el espacio visual de esta forma. 


ULTRA WIDE 
ANGLE 


Este tipo de proyección es exactamente 
igual al anterior, sólo que el resultado final de 
la imagen es representado en forma rectangu- 
lar en lugar de circular. Se le indica a POV su 
uso mediante el comando ultra_wide_angle 


O0 


antes de los parámetros de la cámara, y en 
este caso el valor que lo modifica es, de 
nuevo, angle, que va de 180% a 360". 


OMNIMAX 


Es la proyección que imita la manera de 
ver las imágenes en los famosos cines de 
cúpula semiesférica. En realidad, este tipo de 
cámara es un fisheye de 180? con la mitad 
inferior de las escena recortada en su sentido 
vertical. El comando es omnimax, siempre 
antes de los parámetros de la cámara, y no 
lleva ningún valor asociado que lo modifique. 


PROYECCIÓN 
CILÍNDRICA 


Este es el último tipo de cámara que vere- 
mos. Consiste en proyectar el espacio sobre la 
superficie de un cilindro y después mapear la 
imagen de salida con esa textura. Existen cuatro 
tipos de vista cilíndrica, y se le indican a POV 
con cylinder 1, cylinder 2 etc... así hasta 4: 


e cylinder 1: Cilindro vertical y proyector 
fijo al viewpoint. 

e cylinder 2: Cilindro horizontal y pro- 
yector fijo al viewpoint. 

e cylinder 3: Cilindro vertical y proyector 
móvil a lo largo del eje del cilindro. 

e cylinder 4: Cilindro horizontal y proyec- 
tor móvil a lo largo del eje del cilindro. 


Un efecto curioso en este tipo de cámara es 
la posibilidad de dar valores al parámetro angle 
mayores de 360”, con lo que se obtendrán imá- 
genes repetidas a lo largo o ancho del render 
final. De esta forma se produce un efecto simi- 
lar al aumentar el tile en un mapeado cilíndrico. 


FOCAL BLUR 


Este parámetro no es más que otro detalle 
para obtener imágenes más parecidas a las que 
se obtendrían con una cámara fotográfica real, 
y consiste en emborronar los objetos de la 
escena que estén por delante o por detrás de 
nuestro punto de enfoque. Es el mismo efecto 
que sucede cuando se coloca un dedo delante 
la cara y se intenta observar con detalle el 
fondo de la habitación. Al final te das cuenta 
que tu zona de visión nítida de la escena está 
limitada a una franja del espacio situada a una 
distancia constante del ojo, y que si se intenta 
enfocar el dedo perdemos nitidez en la pared 
del fondo y viceversa. Esto es lo que POV 
intenta simular cuando le decimos que haga 
focal blur. Lo que hace es una traza de rayos 
más “alocada”, por decirlo de alguna manera, 
en las zonas donde el blur es más elevado. 


Para decirle a POV cuál es el punto de 
máxima nitidez usaremos el comando 
focal_point <Vector>, con el cual le estaremos 
diciendo en qué punto del espacio deberá 
enfocar la cámara virtual al realizar el render. 
Existen diversos niveles de calidad de salida 
en función de los parámetros que definen el 
super-sampleo, la cantidad de rayos super- 
sampleados etc.. Un ejemplo claro de ello se 
puede ver en el archivo FOCALB1.POV den- 
tro de los tutoriales del POV. 4 
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Infográfica 


3D STUDIO 


Deformaciones avanzadas con 3D Studio 


Autor: . 


SKLINE.PXP, 


TWIST.PXP 


Nivel: A 
Herramienta: 3D St 


STRETCH.PX 


son tres rutinas que se pueden utilizar para 
conseguir fácilmente complicadas deforma- 
ciones de los objetos en una escena de 3D 
Editor como inclinar un árbol por el efecto 


del viento, retorcer un 


objeto sobre sí 


mismo o simular la caída de una gota, esto, 
entre otras muchas aplicaciones. 


Estos tres procesos se pueden encontrar 
en el disco 3 de la colección IPAS Boutique de 
Yost Group. Son todos de tipo PXP, y se 
encargan de crear nuevos objetos en la escena 
de 3D Editor a partir de aplicar diferentes 
cambios a un objeto existente con la ayuda de 
un patrón de deformación. 


Los ficheros SKLINE.PXP, TWIST.PXP y 
STRETCH.PXP deben estar localizados en el 
directorio PROCESS de 3D Studio o en el indi- 
cado en el apartado PROCEES-PATH del fiche- 
ro de configuración 3DS.SET. Una vez instala- 


Skline Options: 


dos necesitan un modelo de la escena para actuar 
sobre él. Pueden ser cualquier objeto, y si se 
quiere utilizar sobre un conjunto de ellos, hay 
que unirlos con la orden Create/ObjecyAttach 
de 3D Editor para que sean un sólo objeto for- 
mado por varios elementos. 


Para aplicarlos bastará con acceder al 
PXP Selector a través del menú Program/ 
PXP Loader o tecla F12. Para cualquiera de 
ellos, en primer lugar, hay que crear el patrón 
de deformación (Template) para el objeto que 
se quiere tratar. Posteriormente será tan senci- 


Skline Template Orientation: 


Skline Áxis: 


FIGURA 2. OPCIÓN CREATE TEMPLATE. 


02 


[Front [Default 


llo como modificar el patrón (e incluso para 
algunas operaciones desde el propio letrero de 
configuración del proceso) para que los cam- 
bios realizados en el Template se copien en el 
objeto señalado. 


SKLINE.PXP 


SKLINE sirve para inclinar o doblar un 
objeto a lo lareo de un eje de deformación 
que habrá que definir previamente. Al selec- 
cionar el proceso en el letrero PXP Selector, 
accederá a un cuadro con tres opciones 
(figura 1): 


e Create Template: Esta casilla crea el 
patrón de deformación para esta rutina, 
por lo que habrá que seleccionarla en pri- 
mer lugar. 


e Set Parameters: Accederá al cuadro de 
configuración del proceso. Aquí se entra 
cuando ya se tiene el eje de deformación 
(Template) y se han realizado las modifi- 
caciones pertinentes en él. 


e Cancel: Cancela la operación. 


FIGURA 3. EJES DE DEFORMACIÓN DE SKLINE.PXP. 
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FIGURA 5. EJE DE DEFORMACIÓN DE TWIST.PXP. 


Comenzando por Create Template, al pin- 
char aquí se entra en otro cuadro (figura 2) 
donde estableceremos los parámetros que 
decidirán el eje que posteriormente se modifi- 
cará para conseguir deformar el objeto con 
respecto a su forma final. Las modificaciones 
de inclinación que se quieran realizar al obje- 
to deberán ejecutarse sobre este eje. 


El apartado SKline axis definirá la vista 
de trabajo donde se situará la base del eje de 
deformación (con Default usará la ventana top 
con un tamaño de aproximadamente 200 uni- 
dades). Debido a que será éste eje donde se 
realice la deformación, es importante el 
número de subdivisiones que tenga en, % of 
SKline points que será la cantidad de vértices 
con que cuente. 


La última casilla (Template Material) 
sirve para introducir un material del tipo 
wireframe para que se modelice el eje o 
patrón de deformación tras el render, si así 
se quiere. 


Con todo de acuerdo, se pincha en OK y 
se pasa a las ventanas de trabajo para señalar 
el objeto donde se quiera actuar. Tras esto, el 
IPA creará dicho eje sobre el objeto con un 
tamaño igual que él (figura 3). Ahora resulta 
interesante congelar el objeto original con 
Display/Objec/Freeze y cambiar la visualiza- 
ción de los vértices del eje con Display 
Geometry/Verts Ticks para realizar los cam- 
bios sobre el eje con comodidad y claridad, 
teniendo en cuenta lo siguiente: 


* La posición de los vértices se puede variar 
con Modify/Vertex/Move, y representa los 
puntos de control de una curva spline a lo 
largo del objeto. 


+ Al desplazarlos no se puede alterar el 
orden espacial de ellos, es decir, el prime- 
ro siempre será el primero y el segundo 
siempre segundo... 
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Skline Version 1.8 
Copyright Darrel Anderson. From Yost Group, Inc. 


Skline extent: Template [Object — 


Tension: [5 IA 7d 40 MUNI + 
$ of morphs: 0 Hide >»0? [VES [PNOZ Name prefix: META] 


FIGURA 4. CUADRO SET PARAMETERS (SKLINE). 


Twist Version 1.8 
Copyright Darrel Anderson. From Yost Group, Inc. 


Twist extent: Template 
Twist Direction: Clockwise 


A RR A 
$ of morphs: [E Hide >0? MWEST [ NO Name prefix: ¿a 


FS 


FIGURA 6. CUADRO DE TWIST.PXP. 


+ Si se rota el eje con un valor distinto a 90 
grados se obtiene un mensaje de error al 
no identificar su orientación el programa. 


Una vez que queda definido correctamen- 
te el aspecto del eje se vuelve a ejecutar SKLT- 
NE.PXP, pero esta vez se entra en Set 
Parameters para acceder al cuadro de confi- 
guración del proceso donde elegir ciertas 
opciones y finalizar copiando la deformación 
del eje sobre el objeto. 


CONFIGURACIÓN DE 
SKLINE 


En el cuadro de configuración de SKLI- 
NE, que se puede ver en la figura 4, podemos 
distinguir las siguientes opciones: 


Twit retuerce un 
objeto sobre sí mismo 
a lo largo de un eje 


SKline extent. cuenta con dos casillas, una 
(Template) para que la deformación se aplique 
teniendo en cuenta el tamaño del eje. y Otra 
(Object) para que cuente el tamaño del objeto. 
Son muy útiles. ya que muchas veces se varía 
el tamaño del eje al mover sus vértices, además 
de poder aplicar el mismo eje a varios objetos 
con la opción Object o deformar una parte de 
un objeto con Template cuando el eje sea más 
pequeño que el modelo al que se le aplique. 


Tension: es el valor de la tensión de la 
curva spline que pasa por los puntos de control 
o vértices del eje. Con un valor de O será lineal. 


[Cancel 


% of morphs: Indica el número de copias 
que creará el proceso hasta llegar al objeto defor- 
mado final, para poderlas utilizar en una secuen- 
cia de Morph y conseguir una animación real de 
la inclinación del objeto. Cuanto más copias 
existan, mejor resultado tendrá la inclinación 
durante la animación, pero si sólo se quiere usar 
para modelar se deberá poner un valor de uno. 


Hide > 0?: Con YES, todos los nuevos 
objetos creados en una posición superior al 
primero se ocultarán. Con NO, todos serán 
visibles en el área de trabajo. 


Name Prefix: Aquí se introduce el nombre de 
los objetos que serán creados durante el proceso, 
que automáticamente se nombrarán por orden. 


Una vez todo bien, se pincha en OK y se 
vuelve a las ventanas de 3D Studio, donde en 
primer lugar se pincha sobre el patrón (o eje 
de deformación) y posteriormente sobre el 
objeto donde se quiere aplicar dicha deforma- 
ción. Con esto, el IPA automáticamente gene- 
rará los objetos resultantes de los parámetros 
y opciones introducidas. 


TWIT.PXP 


TWIT se utiliza para retorcer un objeto 
sobre sí mismo a lo largo de un eje dado, y es 
un efecto muy visto últimamente en televisión. 


La forma de utilizarlo es muy parecida 
al anterior. Necesita un patrón de deforma- 
ción, el cual se crea con el botón Create 
Template del cuadro que aparece en primer 
lugar. Dicho cuadro se utiliza igual que en 
SKLINE.PXP, definiendo la vista de traba- 


O3 


Trucos 
3D STUDIO 


END — CENTER 


FIGURA 7. EJEMPLO DEL CUBO DE DEFORMACIÓN 
DE STRETCH. 


JO para situar el eje y el material que se le 
aplica en caso de que se quiera modelar el 
patrón, (siempre de tipo wireframe). La 
diferencia consiste en que en este caso no se 
cuenta con ninguna otra opción, y creará un 
patrón de deformación para rotación como 
el de la figura 5. 


Dicho eje sirve para aplicar deformacio- 
nes menores de 360 grados al objeto median- 
te la rotación de su parte superior con la 
orden ModifWElement/Rotate, ya que para 
giros completos se cuenta con una casilla 
específica en el cuadro al que accede Ser 
Parameters. 


Bias permite concen- 
trar la torsión en un 
sólo punto del objeto 


Un detalle que no se ha comentado toda- 
vía, y que sirve para los tres procesos, es la 
importancia de la resolución poligonal de los 
objetos base a deformar. Debido a que las 
rutinas deformarán el objeto para adaptarlo a 
la forma del patrón, es muy importante que 
cuenten con un número suficiente de caras O 
facetas para que no pierdan calidad al ser tor- 
sionados. Para ello se puede utilizar la orden 
Create/Face/Tessellate, en caso de que no 
cuenten con suficiente resolución. 


CONFIGURACIÓN DE 
TWIST 


Una vez creado el patrón (Template) se 
vuelve a ejecutar el proceso y se pincha, 
esta vez, en Set Parameters para acceder a 


su cuadro de configuración (figura 6) con 
las siguientes opciones: 


Twist extent: Tiene el mismo funciona- 
miento que SKline extent, descrito anterior- 
mente, pero esta vez referido a la rotación 
aplicada. 


Twist Direction: Este apartado cuenta 
con dos opciones para indicar que la rota- 
ción siga el sentido de las agujas del reloj 
con Clockwise o el sentido contrario con 
Counter Clockwise. 


*of full Twist. La casilla que le sigue se 
utiliza para introducir un número de torsio- 
nes O vueltas completas de 360 grados. 
Permite, para torsiones completas de los 
objetos, no tener que modificar el patrón de 
deformación, ya que se introducirá un 
número de vueltas aquí. 


Bias: Con esta barra deslizadora se 
elige si la torsión se concentrará en un 
punto del objeto, donde estará más pronun- 
ciada para bajar de valor según se aleja de 
dicho punto, o si será uniforme a lo largo de 
todo el objeto. Para ello se utiliza su barra, 
que, con un valor cero (en el centro) la tor- 
sión será regular, pero si se va aumentando 
hacia valores positivos se irá concentrando 
cada vez más en la parte superior, mientras 
que los valores negativos la desplazarán 
hacia abajo (hacia la base del eje de defor- 
mación). 


Las casillas Xof morphs, Hide > 0? y 
Name Prefix tienen idéntico significado que 
en la rutina anterior. 


STRETCH.PXP 


El último proceso que se explica en este 
artículo sirve para realizar deformaciones 
no lineales, como eran las anteriores, sobre 
un objeto. Un buen ejemplo de este proceso 
es la posibilidad de utilizarlo para simular la 
caída de una gota mediante la deformación 
de una esfera. 


Accede, como en los dos casos anterio- 
res, a un primer cuadro donde crear el 
patrón de deformación, pinchando en 


Obtener el objeto base en la escena a modificar. 


Ejecutar el IPA mediante el PXP Selector. 


Crear el patrón de deformación para el objeto pinchando en Create Template 


y señalando dicho objeto. 


Realizar las modificaciones pertinentes en el eje o cubo de deformación. 


Volver a entrar en la rutina pinchando esta vez sobre Set Parameters. 


Establecer las operaciones necesarias y pinchar en OK. 


Por último, señ: 


el objeto a modificar con dicho patrón. 


ar en la ventana activa el patrón de deformación y seguidamente 


La rutina generará automáticamente las copias deformadas del objeto. 


Create Template. Con esto aparecerá en la 
escena un cubo enmarcando completamen- 
te al objeto señalado una vez se haya intro- 
ducido el material del patrón, en el caso de 
querer modelarlo. 


Ahora, usando órdenes del tipo 
Modify/Object/Scale y Modify/Object/Move 
se modifica el cubo, de tal forma que la rela- 
ción que hubiera entre el objeto base y la 
posición de los laterales del cubo establez- 
can la deformación del objeto (figura 7). 


CONFIGURACIÓN 
DE STRETCH 


Para configurar este proceso se ejecuta 
otra vez la rutina y se pincha en Set 
Parameters, con lo que se accede a un cua- 
dro donde establecer las opciones y pará- 
metros de la deformación: 


Simular la caída de 
una gota es un buen 
ejemplo de STRETCH 


Stretch axis: Define el eje donde se pro- 
ducirá la deformación entre horizontal 
(Horiz), vertical (Vert), profundidad 
(Depth) o todos a la vez con All. Aunque al 
cubo de deformación se le hayan modifica- 
do varios ejes, la deformación sólo se efec- 
túa sobre el eje especificado aquí. 


Stretch anchor: Se trata del método de 
deformación. Con End la parte del objeto 
más próxima al cubo permanecerá anclada, 
y los restantes vértices se desplazarán a 
partir del extremo fijo para deformar el 
objeto con respecto a su patrón. En este 
caso, si existe parte fuera del cubo de 
enmarcación no se verá afectada. La otra 
opción, Center, sirve para dejar anclado el 
centro del objeto y que los vértices de los 
extremos sean los que se desplacen para 
lograr la deformación establecida con el 
cubo. Si hubiera vértices fuera de dicho 
cubo, éstos se irán hacia el interior. 


Resistance: Mediante la barra desliza- 
dora (valores de -100 a 100) se establece 
la resistencia de los vértices a desplazarse. 
Con valores positivos se va aumentando la 
tolerancia de dichos vértices al movimien- 
to, desplazándose lo mínimo posible con 
un valor de 100. Con cero tendrá una 
resistencia media, que también se puede ir 
disminuyendo al bajar el valor por debajo 
de cero. 


Las opciones + of Morphs:, Hide > 0? 
y Name Prefix tienen el mismo funciona- 
miento y utilidad que en las dos rutinas 
anteriores. 


Este proceso puede deformar cualquier 
tipo de objeto que, como en los casos pre- 
cedentes, deberá contar con la suficiente 
resolución poligonal para no perder defini- 
ción en la malla al modificar su forma. 
Resulta interesante utilizar una simple esfe- 
ra para ver los resultados de este IPA con 
diferentes valores y deformaciones. %» 
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CALIGARI 
TRUE SPACE 


Animación con paths en trueSpace 
Autor: César M. Vicente Villaseca 


Dentro de los sistemas de animación de 


Nivel: Medio 


los que dispone trueSpace se encuentra el 
de la utilización de paths (trayectorias), que 


nos será de mucha utilidad P 
mientos más precisos y con 


Caligari trueSpace es un programa que, 
aunque esté limitado en algunos aspectos, 
tiene grandes posibilidades en lo que se 
refiere a la realización de animaciones de 
una manera sencilla y simple. Una de las 
herramientas más utilizadas a la hora de 
crear una animación con este programa son 
los path de animación, de los que se pudo ver 
un pequeño ejemplo en el artículo anterior. 
En la presente entrega se ampliarán las téc- 
nicas que se pueden utilizar basándose en 
este sistema. 


PATH (CAMINO) 


El icono que representa el acceso a esta 
herramienta es el siguiente: 


E NOVALI En 


EJEMPLO DE PATH (O CAMINO). 


D6 


Esta herramienta crea splines asocia- 
dos ya a objetos, por lo que se debe tener 
seleccionado un objeto ya que, si no, ni 
siquiera se activa. 


Como recordatorio, hay que decir que 
una curva spline es una línea curva, dividi- 
da en segmentos separados por puntos de 
tensión, los cuales definen la curvatura de 
ese spline mediante unas cuerdas de ten- 
sión que salen de ellos. Aumentando o dis- 
minuyendo estas zonas de tensión se consi- 
gue hacer que la curva en el punto elegido 
sea más o menos pronunciada. 


La idea de las curvas spline viene de 
programas en los que tales curvas se defi- 
nen como funciones matemáticas y que a la 
hora de utilizarlas son, verdaderamente, 
curvas continuas. Pero en los programas 
que utilizan el sistema poligonal a la hora 
de crear los objetos (con vértices y Caras), 


ara crear movl- 


rolados. 


ésto es simulado mediante un sistema de 
faceteado con subdivisiones entre los dife- 
rentes puntos de control. 


Una vez recordado cómo son este tipo 
de curvas, se va a ver cuáles son las herra- 
mientas asociadas a éstas. Pinchando sobre 
el icono se accede a una ventana en la que 
se encuentran las siguientes opciones: 


e Modificar un camino creado anterior- 
mente. 


Los puntos de 
tensión separan los 
segmentos del spline 


+ Crear un nuevo camino. Si existe ya 
un path asociado al objeto selecciona- 
do. habrá primero que borrar el path 
anterior. 


+ Comenzar la construcción de un nuevo 
path. Atención con esta opción, ya que 
destruye el path que se tuviera ya aso- 
ciado al objeto seleccionado. 


Los dos iconos que aparecen a la 
izquierda se utilizan para lo siguiente: 


+ El icono superior sirve para crear un 
nuevo punto. Sólo hay que pinchar en 
la zona de la curva sobre la que se 
quiere subdividir. 


+ El icono inferior, por su parte, borra el 
punto de control (el programa los llama 
handles) actualmente seleccionado. 


Como anteriormente se comentó, estas 
curvas están simuladas en formas de seg- 
mentos. como subdivisiones entre los pun- 
tos de control. La cantidad de éstos que se 
quiera poner se introducen en el apartado 
Segments. El programa pone por defecto 5, 
siendo esta cantidad suficiente en la mayo- 
ría de los casos. 
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Los PATH A PARTIR DE CURVAS SPLINE DAN MAYOR 
CALIDAD. 


Por último, las dos opciones que se 
encuentran a la izquierda son: 


e Frames. Visualiza con unos puntos 
azules la separación entre los seg- 
mentos. 


e All handles. Se seleccionan a la vez 
todos los puntos de control del spline. 


Para finalizar hay que recordar que, a 
la hora de construir una línea de este tipo, 
y si se necesita que ésta sea cerrada, no se 
podrá cerrar manualmente y habrá que 
dejar que la cierre el programa, utilizando 
el botón de la derecha del ratón. 


LOS EJES 


Uno de los apartados más importantes a 
la hora de crear una animación es el control 
de los ejes, siendo fundamental el saber 
manejar éstos con soltura (algo no muy 
fácil por cierto). Como ya se vio en un capí- 
tulo anterior del curso, los ejes de los que se 
puede disponer en el programa son tres: 


* Del objeto. 


+ Del plano imaginario que se encuen- 
tra representado por el grid, y que el 
programa llama mundo. 


* Por el eje de la pantalla o de la vista que 
se encuentre activada en esos momen- 
tos en la pantalla del programa. 


EL CONTROL DE LOS EJES SE REALIZA PINCHANDO CON EL BOTÓN DE LA DERE- 
CHA SOBRE LOS ICONOS SUPERIORES DE CREACIÓN DEL PA7H. 
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Sus funciones 


La utilización de l: 


Incorpora el programa 


Hay que reco 
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e path 
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Como recomendación, lo ideal es 
hacer lo siguiente: Cuando se está 
modelando se debe utilizar siempre el 
eje world, ya que da una mayor unifor- 
midad y facilidad de uso en la creación 
de cualquier objeto en la pantalla. Sin 
embargo, cuando se está animando, lo 
mejor es utilizar el eje local (object). 
Esto se hace para poder arrastrar con 
todos los desplazamientos y giros el 
propio eje del objeto. 


La biblioteca permi- 
te asignar cualquier 
path a un objeto 


Otras de las cosas importantes a la 
hora de crear una animación con un obje- 
to determinado, es tener siempre en cuen- 


' . 
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son las siguiente 


path library 


ada la intro 


debe que 


ta su posición real en el escenario y no 
perder nunca de vista los giros y transfor- 
maciones que se hayan hecho sobre él. El 
motivo de hacer esto es tener siempre la 
opción de poder volver atrás en las tras- 
formaciones que se hayan realizado sobre 
el mismo. En la mayoría de las ocasiones 
es relativamente fácil hacer esto si se tiene 
activada la utilización del grid (sobre todo 
en la que se refiere a los giros). 


Por cierto, el grid para los giros que 
viene por defecto en el programa es de 
45%, por lo que es conveniente bajarlo a 
algo más manejable (por ejemplo 5%) 
antes de utilizarlo. Para quien haya olvi- 
dado cómo hacer esto, bastará con tener 
activado el icono de giro y pinchar con el 
botón de la derecha del ratón sobre el 
icono de grid para activar la ventana de 
pasos de grid. 


SI SE TIENE ABIERTO EL PANEL DE CONTROL DE LA ANIMACIÓN, LA ASIGNACIÓN 
DE UN PATH SERÁ SUFICIENTE PARA DARLE ESE MOVIMIENTO. 
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EL NÚMERO DE SEGMENTOS ES, POR DEFECTO, EL 
NÚMERO DE FRAMES EN LA ANIMACIÓN. 


LOOK AT/LOOK 
AHEAD 


Una vez creado el path sobre el que se quie- 
re que se mueva el objeto, bastará con dar al 
play de la animación para comprobar cómo se 
mueve éste sobre el spline que se ha dibujado. 


Como se puede observar, el objeto se 
mueve por el path, pero no se gira ni rota 
sobre éste (parece como si se deslizara 
sobre el path, pero sin cambiar la rotación). 
Para conseguir que el objeto que se mueva 
por el path vaya también adquiriendo los 
giros que va realizando éste, se debe activar 
la opción Look Ahead. Esta opción aparece 
al pinchar sobre el siguiente icono: 


Para activar este comando bastará con 
tener seleccionado el objeto sobre la que se 
quiere colocar. Éste debe tener ya asignado 
un path sobre el que se va a realizar el 
movimiento para que no haya problemas de 
giros extraños. Otra opción muy interesan- 


te, que se encuentra también situada en la * 


misma posición que el icono anterior, es 
Look At, representada con este icono: 


A 


Look At hace que el objeto al que se le 
asigna esté mirando siempre hacia un punto 
determinado, el cual siempre es otro objeto. 
Puede ser una luz, cámara o cualquier otra 
figura u otro objeto en malla que haya en el 
escenario. Por lo tanto, antes de activar esta 
opción habrá que tener como mínimo dos 


CON LOOK AHEAD SE PUEDE CONSEGUIR UN MOVI- 
MIENTO PERFECTO DE CUALQUIER OBJETO. 


objetos: al que se la va a activar la opción y 


¿0 


al que éste “mirará” al moverse. 


TRAVELLINGS 


Lo más curioso de esta opción es que si el 
objeto sobre el que mira también se está 
moviendo, el objeto que tiene asignado el Look 
At le mirará en cualquier momento, por lo que 
el movimiento de éste seguirá el desplaza- 
miento del objeto al que sigue. Ésta última 
opción es ideal para conseguir movimientos de 
cámara espectaculares, ya que se pueden hacer 
desplazamientos suaves y coordinados con el 
movimiento de otros objetos en el escenario. 


ds 
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i 


giros del 
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Como se ha podido ver al realizar movi- 
mientos de los objetos siguiendo estas dos 
opciones (Look At y Look Ahead), siempre 
viene determinado por una sóla cara o posi- 
ción fija. Esto es debido a la posición de los 
ejes del objeto, por lo que si se quiere que 
sea otra parte del objeto el que siga los 
movimientos del path o de la entidad de 
referencia, habrá que recolocar los ejes 
orientándolos de manera adecuada. El eje 
que corresponde a la posición de seguimien- 
to sobre un objeto determinado es el X, y el 
de posicionamiento en el path es el eje Y. 


LA BIBLIOTECA 


Los path, en bastantes ocasiones, inte- 
resan ser guardados para posteriores usos 


Éstos SON LOS PATH QUE VIENEN POR DEFECTO EN 
LA BIBLIOTECA DEL PROGRAMA. 


en otros objetos. La opción que el programa 
pone a disposición de los usuarios es la cre- 
ación de una biblioteca de path en la que se 
pueden introducir, grabar y extraer los path 
que se vayan creando. El icono relacionado 


con esto es: 


Las opciones de esta biblioteca son 
como cualquier otra que aparezca en el 
programa. Además, es la mejor forma de 
asignar un path o spline creado con el 
icono de creación de shapes, ya que el pro- 
grama también considera como spline 
cualquier shape que no haya sido todavía 
utilizado. 


Para asignar un path introducido en la 
biblioteca a un objeto bastará con tenerlo 
seleccionado, entrar en el menú de crea- 
ción de path y, una vez allí, pinchar sobre 
el acceso a la biblioteca. Se pincha sobre 
el spline que se quiera incorporar y éste 
quedará asignado al objeto seleccionado 
anteriormente. %3 


El control y manejo de los path da 
a las animaciones una mayor calidad, 
ya que permite mayor suavidad de 
movimientos de todos los objetos por 
la pantalla. 


Además, el poder controlar los 
movimientos de la cámara a través de 
estos path logrará un encuadre mejor 
y, por lo tanto, unas animaciones más 
realistas. 
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Prensa Técnica convoca el primer concúrso 3D WORLD de imágenes y animaciónes;.con'tentadofes p 
dores de las distintas categorías. Además, todos los; participantes entraréis de inmediato e ñ sorté0; cuy 


quiaros con diversos detalles. En 3D WORLD sabemos que realizar una animación+0 una Buena imágél nO 
nitivo requiere mucho tiempo. Porrello; todos aquellos que queráis: concursar dispondi la cuatro-Mese 
será libre, pero deberá estar relacionado.con las 3D. : ¿4 ; O 7 


y 


esperáis dedicdrás al 
"mejore $$ blicarán;: 
especial de la revista. * a Y La hs ds A a 


Ad , . á AN EAS 
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Sabemos que este:conciiso ha tardado varios meses, y nos lo habéis pedido .muchos de vosotros, pero ha sido porque hemos pasado, miúehás ora 
sando en los patrocitadores, premios y categorías, para poder ofreceros los mejores premios y'que todos os animéis a participar. En 3D WO 
exprimiáis al máximo vuestro talento creativo y nos sorprendáis con vuestros trabajos, y todo'esto para conyocar el mejor concurso dejim 
de la historia. PH A ma: 


Todos podréis participar, tanto: los: lectores españoles comoa'los que vivís fuera de España. Para éstos últimos, el plazo se amplía bi 
mios sé anunciarán en los. próximos meses, Además, el único'tequisito que tenéis qué cumplir.€s qué/os gusten Jas 3D, y.lo m Ss Impa té 
ser suscriptores. ¿A qué estáis esperando? ¡Demostradle a todo.el mundo que loglectores de 3D WORLD tenéis mucho que: decir. 


BASES DEL CONCURSO PREMIOS 
l- Apartado Imágenes: 


l- Requisitos Técnicos: niormente, ni haber sido publicada ya en 


P 


. ningún medio . z 
1. Una condición indispensable para 7. EE caso de las animaciones, el * 10 Primeros Premios dotados con una Suscripción a la enciclope- $ 
participar en el concurso es la inclu- tamaño máximo de éstas no deberá dia de modelos 3D de REM Infográfica, valoradas en 64.950 ptas |' 
sión de los tres cupones que se irán exceder de los 50 Mb cada una 
publicando en la revista durante los 8. Los trabajos se enviarán por correo | | * 2 Segundos OS dotados IE a de Extreme 
meses de Julio, Agosto y Septiembre, tradicional o certificado, nunca por 3D (1 para PC y 1 para Mac), valorados en 94.000 ptas ¡ 
quedando fuera del certamen cuan. correo electrónico * 1 Tercer Premio dotado con una tarjeta gráfica 3D Blaster con un | 


valor de 24.000 ptas 

» 1 Cuarto Premio dotado con un paquete completo de Vista Pro y 
un CD de Model Masters, valorados en 38.500 ptas 

* 5 Quntos Premios dotados con un Imagine 4.0 completo (3 para PC 
y 2 para Amiga), valorados en 27000 ptas 

+ 2 Sextos Premios dotados con un paquete de Simply 3D 2, de 
Micrografx, valorado en 10.900 ptas 

* 5 Séptimos Premios dotados con dos CD-ROMs de Ediser 

Multimedia, por valor de 9500 ptas 


tas imágenes (O animaciones no 
vayan acompañadas de la totalidad  Il- Requisitos legales: 
de estos cupones 

2. El concurso de cada lector queda 1. Prensa Técnica se reserva el derecho 
restringido al envío de un sólo traba- de uso, distribución o reproducción 
jo por categoría convocada. El límite de todos los trabajos presentados, y 
sera con ello de una imagen y una podra publicarlos en cualquier medio 
animación por participante Ambas (como el CD-ROM de la portada, por 
deberán ser remitidas a la vez y ejemplo) 
acompañadas de los cuatro cupones 2. No podrán participar en el concurso 


ll- Apartado Animaciones: 


indicados anteriormente ninguno de los miembros de Prensa 4 
3. Los trabajos deberán entregarse en Tecnica ni cualquiera de sus familia- * 1 Primer Premio dotado con una beca completa en los cursos de E 
los siguientes soportes res Power Animator de las escuelas C.E Y, valorado en 690.000 ptas a 
3. El envío de algún trabajo para este * 2 Segundos Premios dotados de una beca del 75% y otra del 50% E 
Imágenes: concurso supone la total aceptación en las mismas academias, valorados en 517500 y 345.000 ptas, |. 
* Disquetes de 3,5 pulgadas y alta de sus bases respectivamente lx] 
densidad 4. Todo participante deberá incluir una * 2 Terceros Premios dotados con un paquete completo de Animator |. 
* Discos magneto-ópticos de 128 ó fotocopia del D.N.I También se envia- Studio, de Autodesk, por valor de 59.900 ptas 
230 Mb ra una declaración firmada de la |] . 1 Cuarto Premio dotado con una tarjeta digitalizadora de vídeo 
* Discos Zip de 100 Mb autoria del trabajo presentado, así |. FPS60, de Fast Ibérica, valorada en 51.900 ptas + 
Animaciones: como de todos los objetos utilizados * 1 Quinto Premio dotado con un paquete completo de Vista Pro y | 
* Discos magneto-ópticos de 128 o en su realización. En la misma decla- un CD de Model Masters, valorados en 38.500 ptas k 
230 Mb ración ha de figurar una autorización * 1 Sexto Premio dotado con los dos volúmenes de Inside 3D Studio |. 
+ Discos Zip a 3D WORLD para la publicación del MAX, por valor de 22.000 ptas ñ 
+ CD-ROM material enviado * 5 Séptimos Premios dotados con dos CD-ROMs de Ediser e 
* Cintas de vídeo 5. Asimismo, los trabajos irán acompa- Multimedia, valorados en 9.500 ptas 
ñados de una carta explicando el 
4. En caso de que los datos vayan com- proceso de realización seguido para Asimismo, entre todos los participantes se sortearán 100 ejem- 
primidos, el participante debe asegurar- cada creación, asi como las caracte- plares del Manual Técnico de 3D Studio MAX, de Prensa Técnica 
se que no existan sectores defectuosos rísticas técnicas del equipo y el soft- 
en el soporte enviado y que no haya ware utilizado Todos los trabajos deberán enviarse por correo certificado a la 
errores de descompresión 6. El material presentado a concurso siguiente dirección 
5. El lector tiene libre elección sobre el (discos ópticos, zips, etc) no será , 
formato de la animación o imagen devuelto 3D WORLD 
presentada a concurso 7. El incumplimiento de alguna de las nor- Referencia: | Concurso 3D WORLD de Imágenes y Animaciones 
6. La imagen o animación no debe haber mas establecidas supondrá la descalifi- Calle: Vicente Muzas N* 15, 1? D 4 
sido presentada a ningún concurso ante- cación inmediata del participante Código Postal. 28043 


Madrid (ESPAÑA) 


Con el patrocinio de: 


JURADO Y CRITERIOS DE SELECCIÓN LYAutodesk. | | PLAZOS Y PRESENTACIÓN 
' Los trabajos deberán ser recibi- 


| CREATIVE | 
ES = dos en la redacción antes del 31 de 


[2] develon Octubre de 1997 (fecha límite para 


los lectores españoles) o del 15 de 


El jurado de este concurso estará compuesto por miem- 
bros de Prensa Técnica y de la revista 3D. WORLD, que harán A = 
una primera pre-selección. Un segundo Jurado, compuesto Pl lo pr | 
por José María de Espona, de REM Infográfica, y José ¡multimedia || 
Llobera y Javier Calvo, del C:E.V, decidirán los ganadores de MENE T Febrero (fecha límite para los lecto- 
las diferentes categorías. Se valorará la originalidad, la forma __ FAST Ibérica, S.L. 3 res de fuera de España), y el fallo del 
de transmitir el mensaje a los espectadores, la realización de la MS y jurado se publicará en el número de 
animación y la calidad de las imágenes. A | us TE]; | Diciembre de 3D WORLD. 
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REAL 3D 


Creación de Direction 
Autor: David Díaz González 


“TÉCNICAS 
AVANZADAS 


La técnica de Direction es una de las herramientas más 
utilizadas actualmente por las compañías infográficas que 
realizan escenas de cine, sobre todo en escenas animadas 
y complejas. En toda escena en la que concluyan un núme- 
ro importante de objetos y éstos se vean animados, será 
casi imposible prescindir de este método de animación. 


Direction es una herramienta de anima- 
ción para tratar individualmente un grupo 
de objetos. Esta técnica puede ser encon- 
trada en escenas de cualquier tipo de ani- 
maciones, como puedan ser una simple 
bandada de pájaros o la actividad de las 
carreteras de una urbe, o incluso una bata- 
lla de naves espaciales. 


QUÉ ES DIRECTION 


Por medio de Direction, en Real 3D es 
posible dotar a los objetos que constituyen 
la escena de movimiento libre por el espa- 
cio, tanto de traslación como de rotación, 
coordinados a través de la misma herra- 
mienta de animación. 


En sí, lo que se hace al crear un Direction 
es tomar un objeto de Real 3D y asignarle un 


VENTANA ANIMATE/CREATE/DIRECTIOS. 


ya Jin ie Jin [cos Jer JA zen] 


Poltugonat _3 


objeto control-curve de referencia. Real3D se 
encargará de hacer pasar al objeto primario 
por los diferentes puntos de control de la con- 
trol-curve manteniendo alineado al objeto 
con respecto a la curva. 


CREANDO EL 
VUELO DE UNA 
NAVE ESPACIAL 


Para ello, se crea primero un objeto cual- 
quiera, como puede ser un cuf-polymid. Es 
importante, en toda escena compleja, reali- 
zar toda la animación posible sobre objetos 
simples. Una vez que éstos se mueven por la 
escena tal y como quiere el usuario, puede 
conservar todos los objetos referentes a la 
animación y utilizarlos sobre los objetos 
definitivos mucho más complejos. 
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B-Splino (7. Extrapolate 3 


Circle _3 


Closed _) 


Mon-periodic (7 
Periodic _) 
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Nivel: Medio/Avanzado 
Plataforma: PC/Amiga 


Ahora se debe crear la jerarquía nece- 
saria para que funcione la animación. Esto 
se puede hacer de forma automática selec- 
cionando primero el objeto a animar, y eje- 
cutando Animate/Create/Direction. Apare- 
cerá una nueva ventana en la que se deberá 
decidir qué tipo de movintiento va a ser 
creado para el objeto. 


En el apartado Type se define el tipo de 
camino que va a ser definido. A la izquier- 
da hay tres opciones, de las cuales hay que 
seleccionar una. Si se elige Polygonal, el 
objeto se desplazará por el espacio a través 
de tramos rectilíneos y realizando entre 
tramo y tramo cambios bruscos de direc- 
ción y velocidad. Si es elegido B-Spline, el 
objeto será desplazado suavemente, 
haciéndose pasar por los puntos de control 
que sean definidos en la control-curve. Y si 
es elegido Circle, el camino que seguirá el 
objeto será circular, ya sea circunferencia 
completa o un trozo de la misma. 


Por medio de 
Direction daremos 
libertad de movi- 
miento a los objetos 


A la derecha se ha de elegir también 
sólo una de las tres opciones. Si se elige 
Interpolate, la curva que definirá el movi- 
miento del objeto será calculada por inter- 
polación de los puntos de control, mientras 
que si se elige Extrapolate, se realizará por 
extrapolación. Por último, si se elige 
Closed, la control-curve será una curva 
cerrada. 


En el apartado Evaluation se define si 
se quiere que la animación sea periódica o 
no. Esto tiene más sentido siempre en 
caminos cerrados. Si se elige Periodic, el 
último frame de la animación no llegará al 
final del todo de la curva, sino que se queda 
justo un frame antes: La elección Non- 
periodic tendrá sentido en aquellos cami- 
nos en los que se desea que el objeto termi- 
ne justo en el final de la curva. 


Una vez elegido el tipo de mivimiento, 
se confirma con “Ok” y se procede a intro- 
ducir los distintos puntos de control que 
definirán la control-curve elegida. 
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CREACIÓN DE UN DIRECTION. 


TRUCOS Y 
DETALLES 


A su vez, el objeto es rotado a lo 
largo de toda su trayectoria para ser 
mantenido alineado con respecto a la 
tangente a la posición que ocupe en la 
curva en cada momento. La forma por 
la que se determina a Real 3D cuál es 
el eje del objeto por el que debe man- 
tener alineado es a través de los dos 
primeros puntos de control de la con- 
trol-curve. 


El simple cortar y 
pegar es un buen 
truco para tratar 
objetos animados 
independientes 


Un buen truco para tratar un buen 
número de objetos independientes ani- 
mados es el simple cortar y pegar. Es 
decir, se copia toda la parte de anima- 
ción que ha sido creada para un objeto y 
se utiliza para otros. Con el motivo de 
evitar en lo posible la evidente alinea- 
ción de todas las animaciones, se puede 
aplicar a la control curve cualquier tipo 
de modificación lineal o no. A su vez, es 
posible variar el “desfase” existente 
entre ellos mediante el parámetro Phase 
en el menú de edición de animaciones 
(Modify/Properties/Animation). 


También es posible conseguir multi- 
tud de efectos visuales utilizando 
macros sobre toda la animación. Un 
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ALINEACIÓN DEL OBJETO CON LA CURVA. 
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SE EJECUTA LA ANIMACIÓN Y REAL3D PROCEDE A DESPLAZARLO. 


buen ejemplo sería una macro de copia 
y rotación repetida hasta conseguir un 
círculo completo. Así pues, se obten- 
dría una animación de múltiples objetos 
con una simetría radial en sus movi- 
mientos. 


El principal y más valioso de los tru- 
cos en la edición de un Direction es el de 
cómo editar una curva determinada 
sobre la que el objeto se desplace sin 
aceleraciones positivas/negativas. El 
objeto es mantener distancias iguales 
entre puntos de control contiguos. Ello 
se consigue mediante la opción de distri- 


HAsTA EL FINAL, REAL3D EFECTUÓ EL CAMINO. 


bución de puntos Modify/Freeform/ 
Distribute. El problema es que, por lo 
general, no sólo varía la distribución de 
estos puntos a lo largo de la curva, sino 
que también cambia la forma original de 
la curva en mayor o menor grado. Para 
evitar esto, todo lo que se debe realizar 
es una multiplicación de los puntos pre- 
via mediante Modify/Freeform/Remap y 
elegir un número mayor de puntos que 
suponga entre 5 y 10 veces más puntos 
de los que tiene la curva. Ahora ya se 
puede usar la función de distribución de 
puntos sin que la forma de ésta cambie 
en modo alguno. 43 
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Timing y Slow in and slow out 
Autor: Daniel Mtnez. Lara 


ORKSHOP | 
ACION 


Nivel: Medio 
Herramienta: 3D Studio MAX 


¿No os habéis preguntado por qué a veces, 
cuando hacemos una animación, parece que 
nuestros personajes y objetos no dan la sen- 
sación de pesar, sino más bien de flotar? 

La respuesta es un mal * Timing”. 


Bueno, este artículo es el ultimo de la 
serie “principios de la animación” que 
como supongo que todos sabréis a estas 
alturas son los principios de la animación 
tradicional (2D) aplicada a la animación 
por ordenador (3D). Pero esto no acaba 
aquí. El próximo mes habrá substanciosas 
novedades esta sección, que será un poco 
más “interactiva”. 


Entremos ahora en uno de los principios 
más importantes (como siempre) de la ani- 
mación: el Timing. 


TIMING 


El Timing se podría definir como la 
velocidad con la que se desarrolla 
una acción de cualquier perso- 
naje u objeto y refleja el peso 
de éste. 


Es muy importante 
tener siempre presente 
qué es lo que estamos 
animando, de qué 
material o mate- 
ria está hecho y 
qué estado de 


nó 

ánimo tiene en cada 
momento (esto último tratán- 
ose de un personaje, no de 
jeto). Con estas pregun- 


caída e impac 
bola de bolos 
pie (qué dolor) 


playa. Esto, que 
tan obvio y fácil- 


O2 


mente imaginable, parece que se nos va de la 
cabeza cuando animamos un personaje u 
otras “cosas” en que no vemos tan clara- 
mente el peso. Por eso es importante que nos 
preguntemos constantemente qué es lo que 
estamos animando. 


Pero ahora bien, todo esto es muy boni- 
to, pero ¿cómo aplico yo un buen Timing a 
mi personaje?. Como más de uno supondrá, 
el Timing no se trata de una fórmula mági- 
ca que se aplique sin más (“venga, pónga- 
me cuarto y mitad de Timing para mi muñe- 
co”) sino que viene producido por la obser- 
vación de las acciones del mundo real 
(como todos los principios de la anima- 
ción) con un mayor o menor grado de 
“caricaturización”, de lo cual se deduce que 
los objetos pesados tardan más en ponerse 
en movimiento, en reaccionar etc.. que un 
objeto más liviano. Esto, como se ha 
dicho antes, es muy fácil verlo en el 
ejemplo de la bola de bolos, pero en un 
personaje (un muñeco gordo, por 
ejemplo) se traduce no 
sólo en que tarde más en 
ponerse a andar, sino 
que le costará 
más levantar un 
brazo, una pierna 
o realizar una 
anticipación.El 
simple hecho de dar la mano no lo hará de 
la misma forma ni en el mismo tiempo que 
un personaje delgado. Los más “avispaos” 
os habréis dado cuenta que en la frase ante- 
rior se ha dicho “forma”, porque el Timing 
no sólo es que tal o cual objeto tarde más o 
menos en hacer algo, sino en cómo lo rea- 
liza, qué depende de su peso y de sus carac- 
terísticas de estructura (un folio arrugado y 
otro normal pesan igual, pero caen de dis- 
tinta manera) 


Por ejemplo, nuestro amigo Pepe, tras 
una sesión intensiva de doce horas en un 
burger ha engordado unos cien kilos (kilo 
arriba, kilo abajo). El problema es que 

tiene un partido benéfico de fútbol (con- 


tra el hambre en el tercer mundo, por ejem- 
plo) a continuación. 


Pepe se prepara para chutar la pelota. 
Estaréis de acuerdo que la acción de chutar la 
pelota sería totalmente distinta si Pepe no se 
hubiera metido cien kilos de hamburguesas, 
pero no sólo distinta en el tiempo que tarda 
en chutar, sino en la forma de hacerlo. No se 
trata sólo de que la acción, en vez de tardar 
dos segundos, tarde cuatro, sino cómo Pepe 
(con sumos esfuerzos) consigue levantar su 
pierna y cómo después de chutar la inercia 
del peso de su pierna (unos veinticinco kilos) 
le hace tambalearse. Este ejemplo está lleva- 
do a un extremo para hacer más claro e ima- 
ginable el uso del Timing. En resumen, el 
“truco” del Timing se basa en hacerse cons- 
tantemente las tres preguntas antes expues- 
tas: ¿qué es lo que estamos animando?, ¿de 
qué material o materia esté hecho? y ¿qué 
estado de ánimo tiene en cada momento?. 


Un buen Tíming es 
aquel que refleja el 
peso del objeto o 
personaje 


Por último, decir que cuando uno 
empieza a hacer animaciones, éstas suelen 
pecar de lentas y faltas de ritmo. Esto pasa 
porque cuando estamos sentados delante del 
ordenador decidiendo cuántos frames va a 
durar una acción determinada, pensamos 
“más vale que sobre que no que falte” y en 
realidad es mejor que quedarse algo corto. 
“Canta” menos que algo que se pase de 
tiempo. 


Por ejemplo, queremos que nuestro per- 
sonaje que está mirando a un sitio se de la 
vuelta. A priori pensamos “pues la vuelta 
será en uno o dos segundos (de 25 a 50 fra- 
mes)”. Pues bien, en casi un tercio de segun- 
do (9 frames) se puede hacer sin problemas. 
Un ejemplo viviente de esto es Toy Story. Si 
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EL EJEMPLO PRÁCTICO 


La animación de este mes (PEP£PEP.AVI, que se encuentra en 
el directorio VARTIC1WW_ANIMAC del CD-ROM) es un ejemplo de 
Timing, que refleja los distintos pesos y actitudes de los personajes. 


Pep y Pep son dos pelotas (ver figura 1), una grande de color 
marrón con cierta cara de pasota y otra mas pequeña de color 
rojo, más activa. Vemos en la animación cómo están aplicados 
los fundamentos del Timing. Es decir, una vez definido el peso y 
la personalidad de los personajes hay que animarlos en conse- 
Cuencia. La pelota marrón hace su aparición en escena en unos 
20 frames, mientras que la pelota roja lo hace en unos 9 frames. 
Los parpadeos de una y otra también son distintos, 9 frames para 
la marrón y 4 para la roja (ver figura 2). La pelota roja, a la hora 
de saltar, se impulsa hacia arriba, para luego caer en unos 12 fra- 
mes (figura 3) pero la marrón ni siquiera consigue impulsarse 
hacia arriba y cae como un plomo en unos 7 frames. 


Como se dijo al inicio del artículo, los principios de la anima- 
ción tocan a su fin en este mes. Todos estos principios han sido 
sacados de varias fuentes, pero todas ellas provienen de una sola: 
llussion of life, un magnífico libro de la Walt Disney dificilillo de 


encontrar, en perfecto ingles y caro (salvo eso, está muy bien). 


G 
e 


FIGURA 2. EL PARPADEO DE Pep. 


tenéis un vídeo de esos que van frame a 
frame, se puede echar un vistazo a las accio- 
nes y se verá cómo las realizan en tiempos 
que no se nos ocurrirían de primeras. 


SLOW IN AND 
SLOW OUT 


Esto hace referencia directa a cómo se 
distribuyen los frames entre dos frames 
claves (keyframe). Un keyframe es el frame 
donde se marca una posición, rotación 
etc..., y el espacio entre dos keyframes se 
llama inbetweening. 


Por ejemplo, en una pelota rodando por el 
suelo, un keyframe sería el primer frame donde 
se coloca la pelota, a los 25 frames movería- 
mos y rotaríamos la pelota para que realizase 
el recorrido (ése sería otro keyframe). 


El espacio entre los keyframes (inbet- 
weens) sería por defecto regular. Es decir, 
que existe la misma separación entre los 
frames, pero con una herramienta tipo ease 
to/ease form del 3D Studio (que está en 
Cualquier programa de 3D que se precie) 
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FIGURA 1. Pep $2 Per. 


FIGURA 3. MOMENTO DE CONTACTO CON EL SUELO. 


podemos agrupar los frames más cerca de 
un keyframe determinado (por ejemplo, el 
keyframe de parada de la pelota). Esto hará 
que la pelota se pare suavemente. 


El inbetweening es el 
espacio existente 
entre dos Keyframes 


En las primeras animaciones 2D, la 
acción se limitaba a movimientos rápidos y 
lentos, con un espaciamiento de un dibujo al 
siguiente bastante uniforme. Los animado- 
res se dieron cuanta que agrupando los cua- 
dros intermedios más cerca de los extremos, 
y con un único y breve cuadro entremedias, 
conseguían un resultado muy enérgico, con 
el personaje pasando como un rayo de una 
actitud a otra. En la mayoría de los sistemas 
de animación 3D por keyframes, el inbetwe- 
enig se hace automáticamente utilizando 
splines de interpolación. Los slow in and out 
se llevan a cabo ajustando la gráfica del spli- 
ne requerida para ver el efecto que tiene 
sobre la forma. Bueno esto fue todo, y como 
he dicho alguna que otra vez, los ordenado- 
res no animan, tú sí. 43 


Texturas: el toque de realismo 


Autor: Roberto López y Rafael Cobo Nivel: Medio/Avanzado 


En entregas anteriores, el lector se ha ido 
familiarizando con las diferentes técnicas 


para representar objet 


os tridimensionales. El 


objetivo final será poder visualizar con el 


mayor realismo posible y 


de la manera mas 


convincente lo que se pretenda representar. 


Para alcanzar el nivel de realismo que 
se desea, no basta con reproducir exacta- 
mente las dimensiones de un objeto, o 
mostrar sus formas desde diferentes pun- 
tos de vista, o hacer que se mueva obede- 
ciendo rigurosamente las leyes de la 
mecánica. Es necesario considerar, ade- 
más, atributos tan importantes de su 
superficie como el color, el brillo, la opa- 
cidad, el pulido, la rugosidad, etc. Esto se 
logra combinando las técnicas de textura- 
do y la iluminación. En este número se 
presentan los fundamentos de las princi- 
pales técnicas de texturado, y en la 
siguiente entrega se brindarán ejemplos 
prácticos y las herramientas para texturar 
los objetos. 


FIGURA 1. EJEMPLO DE MAPEADO CILÍNDRICO. 


Las técnicas mas utilizadas para texturar 
se pueden dividir en cuatro categorías: 


+ Textura de mapping 

» Mapping de reflexión 
* Bump mapping 

+ Texturas procedurales. 


La textura de mapping consiste en 
“pegarle” a la superficie del objeto un patrón 
o dibujo como si fuera un papel de pared, de 
manera que se convierte en un atributo más 
del objeto. Si éste se mueve, su textura debe- 
rá acompañarlo solidariamente. 


El mapa de textura puede ser cualquier 
imagen previamente digitalizada. Esta ima- 


EL MAPEADO CILINDRICO 


gen debe ser en un formato conocido para 
que podamos abrirla y leer los valores RGB 
de cada pixel. Existen numerosas librerías y 
amplia documentación que permite obtener 
esta información de una imagen TGA o JPG. 


El proceso de mapeado se tropieza con 
una dificultad evidente. El patrón o imagen 
está realizada en una superficie de dos dimen- 
siones, y sin embargo debe aplicarse a una 
superficie tridimensional. Recurriendo a la 
analogía del papel de pared, no podríamos 
pegar un papel con dibujo a una superficie (por 
ejemplo, esférica) sin cortar y ajustar el papel. 


En la práctica, lo que se hace para textu- 
rar una malla de polígonos es asociar a cada 
vértice de coordenadas (x,y,z) las coordena- 
das de textura (u,v) de la imagen bidimensio- 
nal que se utilizará como textura. Las coor- 
denadas de textura de los puntos interiores de 
los polígonos se obtienen interpolando las 
coordenadas de textura de sus vértices. 


Las coordenadas u y v no son más que 
una manera de controlar el color que tiene la 
imagen en, un punto dado de ésta, de la 
misma forma que en el tablero de ajedrez las 
letras y los números nos sirven para ubicar la 
casillas. Para aplicar la textura se necesita 
establecer una correspondencia entre los 
puntos de la imagen y los puntos que forman 
la superficie del objeto y, finalmente, pro- 
yectar las coordenadas de textura tridimen- 
sionales en la pantalla, para asignarle a los 
pixels que forman esa superficie el color 
correspondiente. 


El procedimiento de texturado en ciertos 
casos es relativamente sencillo. Por ejemplo, 
cuando el objeto a texturar tiene forma cilín- 
drica o esférica, la función de proyección o 
procedimiento matemático que asigna las 
coordenadas de textura (1,1) a los vértices 
con coordenadas (x,1z) es bien conocida. 
Así, en el caso del mapping cilíndrico las 
coordenadas u,w del plano son las coordena- 
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ESPACIO DE TEXTURADO ESPACIO DEL OBJETO 


EL MAPEADO ESFERICO 


FIGURA 2. MAPEADO ESFÉRICO. 


das polares u=r, v=0, y la función de pro- 
yección F(1.cos 0, sin 9, h.z). En el caso del 
mapping cilíndrico, en cambio, esta función 
sería F( cos 6 .sinQ, rsin o. sinQ, 1cosQD), 
donde r, p y O son las coordenadas esféricas. 
Ambos casos se representan de forma esque- 
mática en las figuras 1 y 2. 


En la figura 3 se observa un mapa en 
blanco y negro, que podemos ya ver aplica- 
do en la figura 4. En esta figura se aprecia la 
deformación del plano en el caso de el mape- 
ado cilíndrico y esférico. Sin embargo, en 
seneral los objetos no son cilíndricos o esfé- 
ricos, y se necesita entonces para texturar un 
método práctico más elaborado. 


Una de las estrategias desarrolladas 
exige primero realizar el mapping sobre 
una superficie intermedia auxiliar simple 
del tipo cilíndrica, esférica o un plano, y 
sólo después se procede a asignar a la 
superficie del objeto las coordenadas de 
textura. En la elección de la superficie 
intermedia se tiene en cuenta la forma del 
objeto. De esta forma, el proceso de textu- 
rado sigue dos pasos bien definidos: 


Primer paso: F(u,v) -> FYxi, yi, z1) 
Segundo paso: F (xi, yi, zi) -> O(x,y,2 


Otro método que no impone restriccio- 
nes sobre la forma del objeto a texturar es 
el método de proyección inversa, y se reco- 
mienda sobre todo en casos que el objeto 
tenga un plano de simetría. En este caso, el 
plano de simetría del objeto se asocia 
directamente con el plano de textura (u,v). 
Si por ejemplo, el plano de simetría es el 
plano xy y el objeto está contenido en el 
rectángulo ABCD, entre las coordenadas 
x0, x1, yO, y], entonces la relación entre las 
coordenadas de textura y las coordenadas 
del objeto será la siguiente: 


(u,v)=[((y-y1Moyr-y1), (3-21 Marz1)] 


A diferencia de las técnicas descritas, 
las texturas procedurales evitan los cálcu- 
los necesarios para aplicar el patrón de tex- 
tura bidimensional sobre la superficie tridi- 
mensional de los objetos. Aquí, las coorde- 
nadas de textura son asignadas directamen- 
te en tres dimensiones mediante funciones 
matemáticas que modulan las variaciones 
de color. El efecto es realmente notorio y se 
utiliza con éxito para texturar superficies 
simulando los más diversos materiales. En 
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FIGURA 3. MAPA EN BLANCO Y NEGRO. 


Coordenadas 
Coordenadas 
de textura 
(u,v) 


Parametrización de la 
superfície 


PROYECCIÓN DE LAS COORDENADAS DE LA TEXTURA. 


ocasiones se suelen utilizar técnicas de frac- 
talización para estos cálculos. Este tipo de 
textura es conocida también como textura 
sólida, pues permite obtener secciones 
transversales de objetos con la misma textu- 
ra que su superficie. 


Las texturas proce- 
durales evitan los 
cálculos necesarios 
para aplicar el 
patrón de textura 


Las técnicas de mappping de reflexión 
dependen del punto de vista desde el cual se 
observa el objeto y utilizan como textura lo 
que el objeto refleja del medio que lo rodea, 
de forma tal que si varía por ejemplo el 
ángulo desde el cual observamos el objeto, 
el nuevo rayo de luz que nos llega reflejado 
de la superficie del objeto proviene de otra 
dirección y nos muestra, por tanto, una ima- 
gen diferente. 


FIGURA 4. EL MAPA ANTERIOR, UNA VEZ APLICADO. 


Coordenadas 


Proyección 
de pantalla 
(2, y) 


del objeto 
(2, y, 2) 


El bump mapping, otra técnica de textu- 
rado también muy empleada, difiere de las 
anteriores. Se utiliza para incorporar efectos 
de depresión, arrugado, etc. a una superficie 
sin necesidad de modelarlos geométricamen- 
te. En la práctica es un cierto tipo de engaño 
visual, y se obtiene mediante una perturba- 
ción angular de las normales de los polígonos 
de la malla de acuerdo con un mapa bump 
bidimensional. El efecto que se obtiene es que 
la intensidad de la luz reflejada depende de la 
normal a cada cara o polígono de la malla que 
forma el objeto, de manera que se producen 
variaciones locales de intensidad en una 
superficie lisa, sin que existan realmente 
variaciones geométricas que las causen. Este 
método es muy usado para añadir realismo a 
superficies planas a las que no se les quiere 
dar demasiado detalle geométrico. 


Una vez familiarizado el lector con las 
técnicas de textura más empleadas, le invita- 
mos a que en el próximo número vea cómo se 
traduce todo esto a un código que aplica tex- 
turas a la malla poligonal de un objeto, utili- 
zando para ello las herramientas de la librería 
gráfica OpenGl. Hasta entonces. 4 


Y e Y 


LIGHT WAVE 


Deformaciones y modificaciones 
Autor: 


Las herramientas de modificación por 
deformación proporcionan un excelente 
potencial que es utilizado sólo en casos muy 
específicos. Sin embargo, las herramientas de 
multiplicación son usadas con muchísima fre- 


Nivel: 


Comenzaremos haciendo mención, den- 
tro de estas modificaciones, al retorcimiento 
manual de un área de un objeto. Esto se con- 
sigue mediante la herramienta de deforma- 
ción Vortex, del menú Modify. Para hacerlo 
se debe pulsar sobre este botón y después 
trazar una caja sobre las vistas, teniendo en 
cuenta que esta caja será la zona de influen- 
cia de esta herramienta, y que esta influencia 
será mayor en el centro de esta caja y menor 
en el exterior. Para hacer la caja se utilizará 
el botón izquierdo del ratón. 


Después de realizarla se utilizará el botón 
derecho del ratón para comenzar la deforma- 
ción que se producirá al desplazar el ratón 
hacia la derecha o la izquierda, manteniendo 
pulsado el botón del mismo. Si el movimien- 
to del ratón es hacia la derecha, el sentido de 
retorcimiento será el sentido horario, y el 
contrario si el desplazamiento es hacia la 
izquierda. Tambien se debe tener en 


1 se puede apreciar un plano sobre el cual se 
ha utilizado la herramienta Vortex. 


RETORCIMIENTO 
MUMERICO DE UN 
AREA DE UN 
OBJETO 


Para hacerlo se deberá pulsar el botón 
Vortex, y después la opción Numeric del 
menú Modify. La parte superior de la venta- 
na que aparece tras pulsar esta opción está 
destinada a crear la caja que será la zona de 
influencia. En las coordenadas de Radius se 
definirán las medidas de la caja, en Center el 
centro de esta 
zona y, por 


cuencia, por lo que se convierten en impres- 
cindibles para todo usuario medio o experto. 


la colocación en el espacio. El tamaño de 
esta caja podrá cambiarse hacia otro eje si 
pulsamos sobre los botones superiores X, Y 
y Z . El eje elegido será infinito. Por lo 
tanto, el valor de esa coordenada en la 
opción Radius será ignorado. El botón 
None, por el contrario, dejará la caja en los 
tamaños definidos en Radius. 


En la parte inferior de esta ventana, la 
opción Axis define el eje sobre 
el cual se producirá el retor- 
cimiento. La opción 
Angle definirá el 
ángulo de el __ 
retorci- PA 
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Paura l: UNA MALLA AFECTADA POR LA HERRA- 
MIENTA VORTEX. 


miento, teniendo en cuenta que los ángulos 
positivos generan un retorcimiento en sen- 
tido horario, y los ángulos negativos los 
generan en sentido contrario. La opción 
Center, por su parte, sirve para definir el 
centro de retorcimiento. Este centro puede 
estar incluso fuera del área de influencia, 
pero sólo los polígonos que estén dentro de 
este área resultarán afectados. * 


INFLAR O DESIN- 
FLAR PARTE DE 
UN OBJETO 


Como ya es habitual en Lightwave, 
disponemos de dos formas de inflar o 
desinflar un objeto: manual y numérica. 


+ Manualmente: Las opciones Pole ] 
y Pole 2 del menú Modify sirven para 
inflar o desinflar un objeto o parte del 
mismo. La forma de activarlo manual- 
mente es pulsando el botón Pole 1 ó Pole 
2, y después trazar una caja de influencias 
como en el caso de la herramienta ante- 
rior, llamada Vortex. 


Una vez definida, se elije la vista 
sobre la cual se aplicará el inflado o 
desinflado de la parte del objeto que 
quede en el interior de la zona de influen- 
cia, y se pulsará el botón derecho del 
ratón y se mantendrá pulsado. El lugar 
sobre el cual se ha pulsado será el centro 
de inflado o desinflado. Si se desplaza el 
ratón hacia la derecha se conseguirá un 


FIGURA 4: TEXTO EN 2 DIMENSIONES. 
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FIGURA 2: UN CILINDRO INFLADO PROPORCINAL- 
MENTE CON POLE 1. 


POLE 2. 


Inflado en X 


inflado y si se hace hacia la izquierda se 
producirá un desinflado. En la figura 2 
podemos ver un cilindro al cual se le ha 
aplicado la herramienta Pole 1. 


Si el inflado se realiza con la herra- 
mienta Pole 1 el inflado/desinflado será 
proporcional en los tres ejes, y si se rea- 
lizá con Pole 2 el inflado/desinflado que 
se conseguirá será solo en el eje o los 
ejes que se puedan aplicar sobre cada 
vista. Por ejemplo, sobre la vista supe- 
rior, si el desplazamiento es hacia la 
derecha se producirá un inflado sobre el 
eje X del objeto, si el movimiento del 
ratón es hacia la izquierda se producirá 
un desinflado sobre el mismo eje, si el 
movimiento del ratón es hacia arriba se 


producirá un inflado sobre el eje Zy si el 
desplazamiento del ratón es hacia abajo 
se producirá un desinflado sobre este 
último eje. En la tabla superior se pue- 
den apreciar todas las posibilidades de 
inflado/desinflado de la opción Pole 2 
manualmente, dependiendo de la vista y 
el movimiento del ratón. 

+ Numéricamente: Para hacerlo se 
seleccionará Pole 1 si se desea hacer un 
inflado/desinflado proporcional o Pole 2 
si se desea hacer un inflado/desinflado 
sobre un sólo eje, sobre dos ejes o sobre 
los tres de forma no proporcional. Tras 
seleccionar Pole 1 O Pole 2, se pulsará 
sobre el botón Numeric. 


La parte superior de la ventana que 
aparece si se ha seleccionado Pole 1 
sirve para seleccionar la caja que defini- 
rá la zona de influencia de esta herra- 
mienta, y actúa de forma idéntica a lo 
descrito anteriormente para otras herra- 
mientas de deformación como Magnet o 
Vortex. En la parte inferior de dicha ven- 
tana se encuentran las opciones Factor y 
Center. 


En Factor se introducirá un número 
que será el factor de inflado/desinflado 


FIGURA 5: TEXTO EN 3 DIMENSIONES DESPUÉS DE APLICAR EXTRUDE. 
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FIGURA 6: VENTANA NUMÉRICA DE LA HERRA- 
MIENTA EXTRUDE. 

del objeto. Si por ejemplo el valor es 2, el 
objeto se inflará hasta el doble de su 
tamaño y si el factor es 0.5 el objeto se 
desinflará hasta su mitad. Por otra parte, 
en la opción Center se definirá el punto 
que actuará como centro de inflado/desin- 
flado. Este punto es necesario definirlo 
con una coordenada XY y Z 


Lathe actúa como 
si se tratase de un 
torno de alfarero 


La ventana que aparece cuando se 
pulsa la opción Pole 2 y Numeric es igual 
que la de Pole 1, con la excepción que en 
lugar de un sólo factor hay tres (uno para 
cada eje). En la figura 3 se puede apreciar 
un desinflado aplicado sobre el eje X con 
la herramienta Pole 2. 


MENÚ MULTIPLY 


Genéricamente, el menú Multiply con- 
tiene herramientas que multiplican el 
número de polígonos seleccionados. 
Algunas de estas herramientas son usadas 
con muchísima frecuencia, como por ejem- 
plo Extrude, Lathe, Mirror o Bevel. 
Asimismo, algunas suelen usarse sobre 
polígonos planos, como en el caso de 
Extrude, Lathe, Bevel, Path Ext, Skin y 
Morph. 


Este menú tiene dos grandes grupos de 
herramientas como son Sweep (extensión) 
y Replicate (Copiado). Además, Multiply 
será considerado imprescindible para 
modelar en Lightwave, y manejarlo correc- 
tamente supondrá un ahorro importante de 
tiempo de modelado. 


FIGURA 9: VENTANA NUMÉRICA DE LA HERRA- 
MIENTA LATHE. 
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FIGURA 7: POLÍGONO FORMANDO LA SILUETA DE 
UNA COPA. 


EXTENSIÓN DE UN 
OBJETO SOBRE UN 
EJE 


Extensión manual: Esta herramienta 
es la opción Extrude del menú Multiply, y 
se suele utilizar sólo en objetos planos para 
que éstos consigan volumen, ya sea pro- 
fundidad o grosor. Una utilidad frecuente 
de esta herramienta es la de convertir texto 
en 2D a 3D. En la figura 4 se aprecia un 
texto en dos dimensiones, y en la figura 5 
este mismo texto en tres dimensiones tras 
haber aplicado sobre él la herramienta 
Extrude. 


Después de pulsar este botón, se pulsa 
con el botón izquierdo del ratón sobre la 
vista a la que se desea extender. Cuando 
ésto ocurre, una línea amarilla en forma de 
“T” se aprecia en las otras dos vistas (en la 
figura 4 puede verse perfectamente). 
Pulsando sobre esta línea con el botón 
izquierdo del ratón se puede arrastrar para 
elegir la extensión que tendrá el objeto 
finalmente, ya sea para alargar o contraer la 
longitud que aparece por defecto. Para rea- 
lizar el Extrude bastará con pulsar el botón 
derecho del ratón o bien pulsar sobre el 
botón Make del menú Multiply. 


Extensión numérica: Para conseguir 
esta extensión se pulsará sobre el botón 
Extrude del menú Multiply , y a continua- 
ción sobre el menú Numeric. Entonces apa- 
receda ventana que se aprecia en la figura 6. 


Los botones X, Y y Z de la opción 
Axis sirven para seleccionar el eje sobre 
el cual se dará extension al objeto, 
Segments para elegir el numero de seg- 
mentos que se crearán en la extensión (en 


HACEN + 


e el no meno mas | 


FIGURA 10: CURVA FORMANDO UNA APRECIABLE 
SILUETA. 


FIGURA 8: COPA FORMADA A PARTIR DE UNA 
SILUETA CON LATHE. 


la figura 6 puede verse una extension con 
4 segmentos) y en Extent se indroducirá 
el valor de la extensión del objeto. Esta 
cifra deberá ir acompañada de un indica- 
dor, como puede ser mm. para indicar 
milimetros, cm. para indicar centímetos, 
etc. Cuando los valores sean correctos se 
pulsará Ok, y a continuación se pulsará el 
botón derecho del ratón o el botón Make 
del menú Multiply 


EL TORNO DE 
REVOLUCIÓN 


La opción Lathe del menú Multiply 
actúa como si se tratase de un torno de alfa- 
rero. Con esta opción se puede conseguir 
modelar algunos objetos completos a partir 
de su silueta, como por ejemplo una copa, 
una botella, un jarron, un vaso, algunas 
figuras de ajedrez y un largo etcétera. 


Utilización manual: Primero se nece- 
sita la silueta, que puede venir dada por una 
curva, un polígono abierto o un polígono 
cerrado. Esta silueta puede conseguirse, 
por ejemplo, con la herramienta Sketch del 
menú Objects, con la herramienta Create 
Points del menú Polygon o con otras 
muchas herramientas más. 


Una vez se tiene la silueta del objeto 
(se puede ver un ejemplo en la figura 7) se 
pulsa sobre el botón Lathe del menú 
Multiply y con el botón izquierdo del ratón 
se pulsa sobre la vista donde se desea el 
centro y el eje de rotación necesario para la 
formación del objeto. Después bastará con 
pulsar el botón derecho del ratón o bien el 
botón Make del menú Multiply. 


En la figura 8 se puede ver el objeto 
conseguido a partir del polígono que apare- 


FIGURA 11: OBJETO OBTENIDO CON UN LATHE CON 
OFFSET. 
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LIGHTWAVE (VI) 


En esta práctica se van a realizar varios 
objetos utilizando para ello las herramien- 
tas Sketch, Lathe, Extrude, Move y Size. 


1) El primer objeto que se realizará va 
a ser una botella. Se parte de una curva cre- 
ada con la herramienta Sketch, y una vez 
creada puede ser corregida moviendo los 
puntos que forman la misma. Será necesa- 


FIGURA A. 


rio, por tanto, una curva similar a la que 
puede apreciarse en la figura A. 


FIGURA B. 


2) A esta curva se aplicará la herra- 
mienta Lathe y de esta forma la botella 
quedará lista, tal y como se puede ver en la 
figura B. 


Ie va) IS Y > 
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FIGURA C. 


ce en la figura 7. Para ese caso se aplicó el 
eje sobre la vista superior y el centro sobre 
el extremo izquierdo del polígono inicial. 


Utilización numérica: Para utilizar la 
herramienta Lathe de forma numérica hay 
que pulsar el botón Lathe y a continuación 
el botón Numeric del menú Multiply, tras 
lo cual aparecerá la ventana que se puede 
apreciar en la figura 9. La opción Start 
Angle y End Angle sirven para definir el 
ángulo inicial y final sobre el cual se 
generará el objeto a partir de la silueta. Lo 
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DEFORMACIONES Y MODIFICACIONES 


PRACTICA MN? 6 


3) Después se creará el texto “Botella” 
con la herramienta Text en la segunda capa, 
manteniendo como visible pero inactiva la 
primera capa. Se mueve el texto creado, se 
cambia el tamaño hasta colocarlo debajo de 
la botella y finalmente se aplica un Extrude 
a este texto. El resultado debe ser similar al 
que se aprecia en la figura C. 


FIGURA D. 


4) En la siguiente capa se creará una 
nueva curva para la silueta del segundo 
objeto, que será una copa, tal y como se ve 
en la figura D 


FIGURA E . 


5) En la figura E puede verse la copa ya 
realizada después de aplicarle la herramienta 
Lathe, esta vez con 36 lados (Sides). 


FIGURA F. 


habitual sin utilizar Offset (desplazamien- 
tos) será un ángulo inicial O y un ángulo 
final 360. Si por ejemplo se quiere conse- 
guir un objeto con forma de media copa, 
se podrían dar los valores inicial O, final 
180. Para dar más resulución al objeto 
resultante se puede ampliar el número de 
Sides (lados) que tendrá el objeto final. 
También se puede reducir este valor, pero 
la resolución del objeto será peor. 


Offset es el valor de desplazamiento 
para cada una de las nuevas caras gene- 


6) En la figura F se repite el paso 
número 3, pero esta vez con la palabra 
“Copa” 


7) La curva de la figura G será la nece- 
saria para conseguir el tercer objeto, un 
peón de ajedrez. En la figura H se puede 
ver terminado y después se repetirá el paso 
3 con la palabra “Peón”. 


FIGURA G. 


8) El objeto finalizado se puede ver en 
perspectiva en la figura 1. 


= ñ 
Da 


El objeto de esta práctica se puede 


FIGURA H. 


encontrar dentro del directorio 
ARTICILIGTWAVE del CD, y se llama 
OBJETOS.LWO 


FIGURA L 


radas por el torno. Este valor suele ser O 
para conseguir objetos normales, pero 
excepcionalmente se pueden conseguir 
objetos más extraños como el que pode- 
mos ver en la figura 11, conseguida a 
partir de la curva que se ve en la figura 
10 con los valores Start Angle en 0. End 
Angle en 180, Sides 16 y Offset de 3 m. 
En la opción Axis se elige el eje de revo- 
lución, y en Center se indroduce la 
coordenada que será el punto por donde 
pasa el eje de revolución. 4 
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Tratamiento de Booleans 
Autor: 


Nivel: 


El tratamiento de Booleans en Real 3D 
abre nuevas posibilidades tanto para elabo- 
rar nuevos diseños imaginativos como para 


llevar a la 


| ráctica escenas más fiables y rea- 
listas. Todo está listo ahora para 


que el 


usuario comience a descubrir la magia que 
esconde Real 3D. 


Son numerosas las ocasiones en las 
que, a la hora de llevar a la práctica ante el 
ordenador un modelo real, se observa en el 
proceso mental de descomposición por pie- 
zas más simples que aquella figura que se 
quiere introducir es prácticamente una de 
las que se dispone por defecto en Real 3D 
pero con un trocito menos, o con un aguje- 
ro que lo atraviesa. Y es por eso por lo que 
el modelado se complica bastante más. 
Pues aquí es donde entra en juego el mode- 
lado a través de Booleans. 


Un Boolean es una estructura en Real 
3D de la que forman parte ciertos objetos 
que “suman” materia y otros tantos que la 
“restan”. Con esto, pues, se viene a decir 
que es posible usar un objeto para que con 
él se elimine una porción de materia al otro 
objeto. 


ESTRUCTURA 
JERÁRQUICA 


Cuando se genera un Boolean en Real 
3D, siempre se obtendrá por regla general una 
estructura jerárquica constituida por un nivel 
en el cual se hallan objetos que tienen distin- 
tos atributos, ya sea para añadir o para restar 
materia. De este modo, es posible controlar en 
todo momento si el agujero que hicimos en un 
primer instante debió estar ubicado un poco 
más hacia un lado, simplemente moviendo 
(como cualquier otro objeto) aquel que pro- 
duce el propio agujero. 


A su vez, este hecho confiere una vez más 
a Real 3D una distinción especial con respec- 
to al resto del software de diseño infográfico, 
y es que se puede modificar cuantas veces se 


quiera la estructura boolean sin que por ello el 
objeto pierda calidad alguna, y a su vez per- 
mite la posibilidad de generar una animación 
en la que entren a formar parte por indepen- 
diente cada uno de los elementos de la estruc- 
tura boolean. 


PECULIARIDADES 


Aunque la creación de Booleans sea algo 
muy sencillo de entender y fácilmente usable, 
se han de tener en cuenta sus limitaciones en 
su uso. Cualquier objeto en Real 3D no puede 
ser, por ejemplo, “cortado” con cualquier otro. 
Esta herramienta no fue diseñada para cortar, 
por ejemplo, un mapping o un skeleton. Sólo 
son permitidas aquellas estructuras booleans 
en las que formen parte objetos de materia 
para renderizar por Real 3D. 


No todos los 
objetos son sólidos 
para el uso 
de Booleans 


Otra limitación de los Booleans es el 
tipo de objetos a usar. De hecho, no es una 
limitación del propio Boolean, sino de los 
propios objetos. Existen muchos objetos en 
Real 3D que son de por sí sólidos. Existe 
también otro grupo de objetos en Real 3D 
que no son sólidos. Pues bien, si procede- 
mos a crear una estructura Boolean en la que 
formen parte una esfera sólida que suma 
materia y un cilindro hueco la resta inten- 
tando crear una esfera agujereada, no se lle- 
gará a obtener el resultado deseado debido a 
que sólo se está restando a la esfera una por- 
ción laminar infinitamente fina, correspon- 
diente a la materia del propio cilindro hueco. 
Es pues, por lo que habrá que definir cuáles 
objetos son sólidos y cuáles no. 
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FIGURA 1. MUESTRA DEL RESULTADO DE UN BOOLEAN. 


A su vez, sí que será posible realizar 
un agujero a un cubo hueco, pudiendo 
ver perfectamente las paredes interiores 
del cubo. 


TIPOS DE OBJETOS 


Todos los objetos en Real 3D pueden ser 
marcados como sólidos o como huecos. 
Esto se realiza mediante la función 
Modify/Properties/Attributes. Con ella se 
abre una nueva ventana de datos en la cual 
se dispone de un gadget llamado hollow, 
con el que se indica a Real 3D si el objeto 
para el que se están editando estos atributos 
es hueco o no. Si se activa, el objeto será tra- 
tado como hueco. Esta característica de ser 
objeto sólido o hueco afecta sólo a dos 
casos: a la realización de estructuras boolea- 
nas y a la generación de objetos de cristal o 
transparentes. En estos últimos, si un objeto 
es hueco, no tendrá lugar en modo alguno la 
deformación de la velocidad de la luz al 
cambio del medio ambiente al interior del 
objeto. Por tanto, no se produce la deforma- 
ción típica y propia de los cristales de la 
visión a su través. 


Pero lo más importante a tener en cuen- 
ta en la creación de Booleans es que en la 
edición de éstas sólo pueden ser tratados 
como sólidos toda la serie de primitivas, 
tanto las contenidas en Create/Visibles 
como las contenidas en Create/Sectors. Así 
pues, son excluidos para ser tratados como 
verdaderos sólidos en la creación de estruc- 
turas booleans todos los objetos mesh, los 
cuales son usados para generar formas 
orgánicas. Sí, en cambio, y como detalle a 
tener en cuenta, son tratados todos los obje- 
tos mesh como si fuesen sólidos en la ren- 


FIGURA 5.1. RESULTADO DE UN BOOLEAN OR A 
UNA ESFERA CON UN CILINDRO. 
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Mesa 


Cortes 


FIGURA 3. CORTE DE UN OBJETO HUECO CON OTRO 
SÓLIDO. 


derización de objetos de cristal (es decir, 
que deforman la imagen que dejan ver 
detrás de sí). 


TIPOS DE 
BOOLEANS 


Hasta ahora, prácticamente se ha men- 
cionado la palabra Boolean para hacer 
referencia a un corte o a un agujero. No 
obstante, aunque la práctica demostrará al 
usuario que éste es el uso primordial que se 
le da a tan requerida herramienta, no es el 
único. Por tanto, véanse los diferentes tipos 
que su uso ofrece: 


* Boolean-Or: A través del método Or, lo 
que se realiza en definitiva es una-mera 
suma de materia. Este uso de Boolean es 
el más básico y sencillo, y es el que hasta 
la fecha se viene usando cuando se reali- 
za una escena. Se introducen objetos y 
todos vienen a sumar materia. Tras la 
creación de esta estructura, no se obtiene 
ningún parámetro ni ninguna propiedad 


FIGURA 5.2. BOOLEAN AND APLICADO A UNA ESFE- 
RA CON UN CILINDRO: 


AgujeroCentral 
AgujeroLateral 
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a TE ! 
FIGURA 4. EN LA VENTANA DE ATRIBUTOS SE DEFI- 
NE SI ES HUECO O NO. 


especial. Es el método ideal a usar cuan- 
do se desea que varios objetos estén 
agrupados en un mismo nivel jerárquico. 


* Boolean-And: Con este método And, lo 
que se realiza es que sólo son tenidas en 
cuenta como materia a sumar aquellas 
zonas en el espacio donde coincidan los 
objetos de la jerarquía. En resumidas 
cuentas, se obtiene una pieza nueva 
cuya materia es la intersección de la 
materia de los objetos que en el 
Boolean toman parte. Es ideal para la 
creación de una lente o para dar cuali- 
dad de curva a un cubo. 


*Boolean-AndNot: A través de esta 
opción, lo que se define a Real 3D 
como materia es la parte restante a la 
intersección. Esto, en definitiva, lo que 
genera es que un objeto es cortado por 
otro. Por ello, si se pretende realizar un 
agujero en un objeto, lo mejor será ele- 
gir esta opción. 


*Boolean-And-withpaint. Mediante la 


FIGURA 5.3. BOOLEAN ANDNOT A UNA ESFERA CON 
UN CILINDRO. 
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FIGURA 7.1. RETHINK BIEN CALCULADO Y VIABLE. 


opción withpaint del uso de Boolean- 
And se consigue que las superficies de 
los objetos originales de los cuales se va 
a tomar su intersección conserven su 
material. Así pues, si se realiza esta 
opción sobre dos esferas parcialmente 
superpuestas, una de madera y otra de 
mármol, el resultado será una pieza tipo 
lente, en la cual una cara es de madera y 
la otra de mármol 


*Boolean-AndNot-withpaint. A través de 
la opción AndNot-withpaint se consigue 
un corte de las mismas características 
que en el que ocurre en AndNot, pero 
con la diferencia de que con este modo 
el objeto cortante deja “rastro” en el 
objeto cortado. Es decir, que la parte 
que el objeto cortante (materia negativa 
O restante) contacta con el objeto base, 
presenta el material del propio objeto 
cortante. Así pues, es posible crear por 
ejemplo una esfera de madera en la que 
presenta un boquete que la atraviesa 
totalmente, y en cuyo interior del 
boquete el material presente es metal 
(tal y como ocurría, por ejemplo, en el 
personaje T1000 de la película 
Terminator ID). 


Teniendo en cuenta todos estos nuevos 
métodos de modelar piezas, ahora se vuelve 
a abrir un nuevo mundo de posibilidades y 
se incrementa la actividad en la descompo- 
sición de objetos complejos en otros objetos 
más simples, con el fin de realizar modelos 
más fieles a la realidad. A su vez, se abre 
todo un nuevo campo de imaginación y de 
experimentación trabajando y elaborando 


FIGURA 6.1. RESULTADO DE UN BOOLEAN ÁND 
WITH PAisT. 
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nuevas piezas que en el futuro puedan tener 
una importancia crucial. 


REALIZANDO EL 
PRIMER BOOLEAN 


Para crear un Boolean, primero se necesi- 
ta crear al menos un par de piezas. Para el pre- 
sente caso se crea primero una esfera y des- 
pués un cilindro que ocupe parcialmente la 
posición de la propia esfera. Ahora, si se desea 
crear una estructura Boolean, se puede realizar 
de dos formas: de forma automática o de 
forma manual. La forma automática es elegi- 
da a partir de una función del menú como 
pueda ser Create/Boolean/AndNot. 


Hay que tener especial cuidado en cómo 
los elementos que formarán parte de esta 
estructura son elegidos. El orden con el que los 
objetos se eligen determina la cualidad de 
objeto base o de objeto cortador. Sólo el pri- 
mero de los objetos elegidos será el objeto 
base. El resto será tratado como cortante, o eli- 
minador de materia. 


A su vez, y dado que aquí se tratan obje- 
tos, es posible realizar una operación Boolean 
sobre diferentes niveles jerárquicos, en lugar 
de hacerlo sobre objetos básicos simples. De 
este modo, cada nivel jerárquico será tratado 
como una única entidad, tal y como si éste 
fuese un objeto simple. 


También es posible la realización de una 
operación Boolean sobre un objeto que ya es 
de por sí otra estructura Boolean. Con ello, se 
pueden crear cortes para realizar una herra- 


FIGURA 6.2. BOOLEAN AYDNOT WITH PAINT. 
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FIGURA 7.2. RETHINK MAL CALCULADO. ESTÁ POSTEDITADO Y SIN RECALCULAR. 


mienta que a su vez sea utilizada como corta- 
dora de un tercer objeto. 


La jerarquía tras una operación booleana 
difiere dependiendo de la propia función elegi- 
da. Las operaciones Or generan una jerarquía, 
la cual está constituida por un nivel jerárquico 
normal, en cuyo interior se hallan diferentes 
objetos. Las operaciones And y AndNot gene- 
ran, por el contrario, una estructura jerárquica 
similar, pero con la diferencia de que el nivel 
jerárquico no es normal, sino que tiene activa- 
do el atributo AND en su ventana de atributos. 
En el caso de AndNot, los objetos que se hallan 
en su interior pueden ser para añadir materia O 
para eliminar materia, dependiendo de si tienen 
la cualidad /nverted en su ventana de atributos. 


Con ello, y entendiendo bien la constitución 
de la jerarquía de un Boolean, se podrán editar 
manualmente tanto su creación como su posible 
posterior modificación. Bastará con crear un 
nivel para obtener una pieza con Boolean. 


MODIFICANDO 
BOOLEANS 


La modificación de Booleans es algo muy 
natural y frecuente. A menudo se necesita cor- 
tar de otro modo, o bien añadir un nuevo corte, 
o desplazar uno de éstos. Es muy importante 
destacar que hay diferentes formas de realizar 
modificaciones de Booleans añadiendo objetos. 


Por ejemplo, se dispone de una tabla que 
ya está comprendida en una operación boole- 
ana presentando un agujero en el centro, y se 
desea añadir cuatro nuevos agujeros. Para ]le- 
var esto a cabo, se pueden crear los cuatro 
cilindros, elegir la estructura booleana ante- 
rior, elegir posteriormente los cuatro cilindros 
y seleccionar Create/Boolean/AndNot. Con 
ello se consigue el resultado deseado, pero se 
obtiene una estructura muy compleja con mul- 
titud de niveles jerárquicos anidados. 


Existe otra forma mejor y que conduce a un 
resultado más simple y, en definitiva, más rápido 
para el motor de rendering de Real 3D. Se crean 
los cuatro cilindros, se mueven al interior de la 
primera estructura Boolean y se les activa a los 
cuatro el gadget Inverted, Con ello lo que se con- 
sigue es una extensión del primer Boolean. 
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REAL 3D (VI) 


Se debe tener especial cuidado con la edi- 
ción de Booleans y con las jerarquías. Es posi- 
ble caer fácilmente en un error y variar de 
jerarquía diferentes elementos de una estruc- 
tura booleana, consiguiendo con ello resulta- 
dos indeseables. Las estructuras booleanas 
sólo tienen efecto dentro de su mismo nivel. 


Por poner un ejemplo, si se está en el inte- 
rior de una estructura booleana And y se añade 
una nueva pieza al proyecto, ésta es muy posi- 
ble que no llegue a ser vista y que, además, 
cause que la totalidad de la estructura booleana 
desaparezca. Ello es debido a que en el Boolean 
And sólo son tenidas en cuenta como materia 
aquellas zonas del espacio comunes entre los 
objetos que la integran. Por tanto, al incluir un 
objeto en el interior, si éste no comparte espacio 
alguno con los otros objetos provocará la desa- 
parición en el render tanto de él mismo como 
del resto de los objetos que se hallen en el inte- 
rior de la estructura Boolean And. 


Para facilitar el visionado de la malla de 
una estructura booleana en la ventana de edi- 
ción, existe una función que permite crear una 
nueva representación en alambre a dicha estruc- 
tura. Mediante Create/Boolear/Rethink se eli- 
minan, sólo en la representación en modo 
alambre, aquellas lineas que sobran o estorban 
en el objeto seleccionado para la comprensión 
de lo que, en definitiva, comprende el objeto en 
el render. Con Create/Boolear/RethinkAll se 
propicia la creación de nuevas representaciones 
wireframe para todas las estructuras Boolean 
contenidas dentro del nivel jerárquico elegido, 
buscando en su interior recursivamente. 


Como contrapartida, hay que destacar 
que no siempre una opción Rethink facilita el 
visionado, A veces, todo queda tal y como 
estaba debido a que no es posible una simpli- 
ficación. Otras veces pudiera ocurrir que son 
eliminadas más aristas de las que eran desea- 
das en primera instancia. A su vez, si tras un 
Rethink se realiza una modificación de la 
posición de los elementos que constituyen la 
estructura, la representación en wireframe 
previamente obtenida puede llegar a ser hasta 
contraproducente. En todos estos casos, se 
podrá siempre emplear de nuevo la opción 
Rethink o bien eliminar la nueva representa- 
ción mediante Create/Boolean/Unthink y 
Create/Boolean/UnthinkAll. 43 


EN EL PRÓXIMO 
CAPITULO 


El próximo mes se continuará con 
la edición de Booleans usando nuevos 
trucos y formas. Á su vez, se desarro- 
Ilarán nuevos conceptos de modelado 
que permitirán al usuario crear escenas 
con una fiabilidad que hasta el momen- 


to no le eran permitidas. Se esbozarán 
un nuevo conjunto de piezas básicas 
que son obtenidas a partir de operacio- 
nes booleanas simples. Con ello, el 
usuario podrá ya no sólo modelar en su 
mejor y más cotidiano sentido de la 
palabra, sino que empezará a crear tu- 
cos propios y personalizados para crear 
nuevos objetos, y así conseguir un 
resultado más profesional y fiel. 
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SOLUCIÓN AL EJERCICIO ANTERIOR 


El ejercicio anterior tenía por objeto que el usuario experimentase con la ereación de 
materiales y de los mapeados empleados de forma más avanzada. El usuario debió tener 
especial cuidado en colocar los diferentes mapeados de los diferentes materiales en 
estructuras jerárquicas independientes. La forma más rápida de realizar el ejercicio pro 
puesto en el anterior capítulo es la siguiente: Primero se crea un cubo con poca altura 
Despues se edita y modifica el material CHECKEREDI. Se le modifica la X-Freg y la 
Y-Freg a 3. Se crea un mapping paralelo sobre él que sobrepase en un pixel en el editor 
al tamaño del cubo creado. Entonces se seleccionan ambos y se elige Creare/BoolecuvOr 
para englobarlos en un nivel. Ahora se crea un Lalhe y se crea una figura como la que 
se ve tras el disco, para después añadirle un mapping cilíndrico de mármol 
Posteriormente se engloban en un nivel jerárquico independiente también. Ahora se crea 
tun cilindro de muy poca altura. Después se realiza, con cualquier programa de dibujo, 
una textura como la proporcionada en el CD-ROM. Se crea un nuevo material con dicha 
textura, y se aplica un mapping disc justo sobre el cilindro. Tras esto, se engloban ambos 
en un nivel propio y se procede a rotar el nivel jerárquico de cilindro y textura hasta 
hacerlo descansar sobre la figura de mármol. Y esto es todo 


La parte más importante a tener en cuenta y no olvidar en este ejercicio es que en los 
métodos de mapeados parallel y dise no se debe proporcionar al mapping un tamaño igual 
al del objeto a mapear, ya que los contornos pueden ofrecer porciones texturadas y por 
ciones sin texturar. Para evitar esto en lo posible, habrá que editar el mapping a diferente 
tamaño, ya sea un poco más pequeño (aunque sea mínitesimalmente) para que los bordes 
queden Sin textunizar, O un poco mayor para que queden completamente texturizados 


EL EJERCICIO 
DE ESTE MES 


En esta presente entrega se plantea al lector un ejercicio en el que pondrá en práctica 
el uso lógico de los Booleans en Real 3D. Se propone, de esta forma, la creación de la ima- 
gen que se aprecia en la figura. El usuario 
deberá tener en cuenta en todo momento 
cómo se realiza la importación y el uso de 
los materiales predefinidos, y cómo estos 
materiales afectan a los objetos según su 


disposición jerárquica, así como los dis- 
tintos tipos de operaciones booleanas que 
deberá realizar. Asimismo, hay que tener 
especial cuidado en las operaciones que se 
realizarán, pues es muy fácil que estas 
operaciones repercutan en un efecto nega- 


tivo para nuestras pretensiones. 


a da 
O Y 


”. 


Huesos y estados 
Autor: 


El estado de un objeto es una configu- 
ración de este objeto en términos de los 
atributos de su superficie, geometría y las 
asignaciones y orientación de sus texturas 
y mapeados. Estas configuraciones son 
almacenadas en memoria y colocadas en 
una lista, y se puede variar de un estado a 
otro del objeto seleccionando el nombre 
del estado de dicha lista. 


Por ejemplo, el estado básico del 
modelo de un pájaro podría ser blanco, con 
un moteado azul y sus alas hacia abajo. El 
segundo estado de este objeto podría ser 
negro, moteado amarillo y las alas hacia 
arriba. El pájaro puede cambiar de un esta- 
do a otro usando el comando States, y 
usando adecuadamente los comandos de 
animación del Action Editor se puede hacer 
que el pájaro cambie gradualmente de un 
estado a otro. El objeto no 
sólo moverá las alas, 
sino que también cam- 
biará de color con suavi- 


MAGINE 


para que durante la animación la textura 
siempre esté adaptada perfectamente a la 
superficie de éste. 


El estado principal de un objeto se crea 
cuando éste es creado en sí mismo. Cada 
vez que se ha creado un objeto, sin saberlo, 
se ha creado un estado de éste. Los subsi- 
guientes estados estarán asignados al esta- 
do principal. Los estados también pueden 
ser borrados y cambiados como lo puede 
ser el estado principal del objeto. Vamos a 
ver la forma en la que se asigna un estado a 
un objeto: 


» Seleccionamos el objeto. 

+ Se le hacen al objeto todos los cambios 
necesarios en sus atributos, texturas, 
mapeados y geometría. 

+ Ejecutamos el comando 


Nivel: 


States, que está situado en el menú States 
del Detail Editor, y elegimos la opción 
Create de la lista que aparece. 

+ Por último, introducimos el nombre que 
queremos dar al State y seleccionamos el 
tipo de datos que se asignarán a cada 
estado. 


Los estados adicionales se pueden añadir 
de forma similar, excepto que a éstos no se 
les une el objeto, sino sólo los cambios que 
en el mismo se hayan producido. Los ejer- 
cicios que realizaremos más adelante ayuda- 
rán a clarificar todas estas cuestiones. En el 
cuadro de la pagina 66 se puede ver un resu- 
men de las opciones del comando States. 


En la ventana que aparece cuando se va 

a crear un estado, tenemos una serie de 
casilleros que podemos marcar para señalar 
los tipos de propiedades del objeto que 
queremos congelar para ese 

State (es la ventana lla- 

mada New State, que 

podemos ver en la figu- 

Ira 1). Es lo que en 


Functions, excepto las texturas y los 
mapeados. 

» Textures/Brushes: Las texturas y los 
mapeados. 


CREANDO DOS 
ESTADOS 


En el siguiente ejercicio se va a crear 
una esfera de color rojo con una textura de 
tipo ajedrez. Esta configuración será 
guardada cómo el primer State del objeto, y 
después retorceremos la esfera y guardare- 
mos esta configuración como el segundo 
State. Tras esto crearemos una animación 
para ver la potencia de los estados de obje- 
tos. Empezamos añadiendo una esfera: 


1.-Utilizando la opción Object>New> 
Primitive>Sphere crearemos una esfera 
en el Detail Editor. 

2.- Cambiamos el color del objeto a través 
del comando Attributes del menú 
Functions. Una vez dentro de Attributes 
sólo hay cambiar la opción Base Color y 
elegir un color rojo intenso. 

3.- Dentro de la opción Attributes también 
podremos añadirle la textura de ajedrez a 
la esfera. Para ello, entramos dentro del 
submenú Maps y, pulsando el botón Add 
Texture, escogemos la textura llamada 
Checks. 

4.- Saliendo de Attributes (pulsando Ok en 
todo), tendremos nuestro objeto listo 
para crear el primer estado. 

5.- Teniendo seleccionada la esfera, selec- 
cionamos el comando States del menú 
States. Ahora utilizaremos la opción 
Create de la lista que aparece. 

6.- En la ventana que se muestra para intro- 

ducir el nombre, introducimos PRINCI- 
PAL y desactivamos el casillero titulado 
Grouping, activando después los de 
Shape y Object Properties. Hecho esto, 
pulsamos sobre Ok. 
Ahora la configuración del objeto ha 
sido guardada bajo el nombre de 
Principal. Este será el estado básico del 
objeto. Por lo tanto, el siguiente paso 
será fijar esta configuración al objeto. 
Fijar el State Principal a la actual geo- 
metría del objeto es necesario para pro- 
porcionar a Imagine un punto de 
comienzo para la transformación que 
tendrá lugar más adelante. 

7.-Usando el comando Attributes, entramos 
en la opción Maps y seleccionamos la 
textura escogida anteriormente (o sea, la 
que aparece en el casillero Select Map 
con el nombre Checks Texture). 


FIGURA 1. DOS ESTADOS DE UN MISMO OBJETO. 
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Una vez seleccionada, pulsamos sobre el 
botón Properties y luego sobre el botón 
Browse, que tenemos junto al casillero 
Tacking State. Por último, escogemos el 
State Principal y pulsamos sobre Ok. 
Con esta acción hemos unido perma- 
nentemente la textura Checks al objeto. 
Cuando se hagan cambios en el mismo, 
Imagine mirará en este estado cuál era la 
posición original de la textura, imágenes 
y demás propiedades de su superficie. 
Durante la animación, esto permite a 
Imagine realizar una transformación 
suave del objeto original a otro estado o 
configuración del mismo objeto. Una 
cabeza de dinosaurio, por ejemplo, no 
sólo se movería, sino que la textura de su 
piel se estrecharía y distorsionaría con 
este movimiento. Vamos ahora a torcer 
la esfera: 


Los estados guar- 
dan multitud de 
posiciones de un 

mismo objeto 


8.-Utilizamos la herramienta Twist para 
retorcer la esfera y pulsaremos sobre la 
opción Smooth para hacer esta torsión 
menos angular y más suave. Hay que 
recordar que se puede mover el eje del 
objeto a su parte inferior para que el 
comando tenga consecuencias sobre 
todo el objeto. 

9,-Seleccionamos la opción Create (que se 
encuentra en el comando States del 
menú States). Como nombre del esta- 
dointroducimos TWIST y desactivamos 
la opción Grouping, activando Shape y 
Object Properties. Pulsamos entonces 
sobre OK para volver al Detail Editor. 
El objeto tiene ahora dos estados. Y en 
este momento está situado en el State lla- 
mado Twist. Vamos a hacer una copia de 
la actual esfera y la pegaremos junto a 
ésta (utilizando los comandos Copy y 
Paste del menú Object) para hacerla vol- 
ver a su estado primitivo. 

10.-Seleccionamos Copy, del menú Object. 

11.-Elegimos ahora, dentro del menú 
Object, la opción Paste. 

12.-Seleccionamos después la esfera que 
acabamos de pegar presionando la tecla 
Fl y la movemos junto a la esfera primi- 
tiva, de forma que en la ventana de pers- 
pectiva aparezcan una al lado de la otra. 

13.-Por último, elegimos el comando Set 
To del menú States y seleccionamos de la 
lista el estado llamado Principal. Vemos 
cómo la forma de la esfera cambia a la 
que teníamos en un principio. Para fina- 
lizar, se puede hacer un Quick Render 
para ver el resultado de la figura 1. 


Podemos ver las dos esferas, una con 


un mapeado regular de ajedrez y una 
segunda retorcida con el mismo mapeado. 


HUESOS 


En primer lugar, hay que advertir que 
los huesos pueden ser algo adictivo, pues 
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FIGURA 2. EN VERDE SE PUEDEN VER LOS HUESOS 
DEL OBJETO. 


una vez que se domina y se controlan con 
facilidad puede ser que al usuario le sea 
imposible evitar poner huesos en todos los 
objetos que realice. La técnica de huesos 
hace posible que se puedan realizar objetos 
y movimientos tan complejos e intrincados 
como pueden ser los del cuerpo humano. 


En efecto, éste método toma su nombre 
de la similitud que tiene con la función que 
tienen los huesos en los cuerpos de los ani- 
males vertebrados. Sin los huesos, el cuer- 
po de los animales estarían simplemente 
aplastados contra el suelo, por efecto de la 
gravedad. Los músculos están conectados a 
los huesos y los mueven cuando el cerebro 
manda la orden adecuada. 


El mundo tridimensional que tenemos 
en el ordenador no está afectado por la gra- 
vedad, así que parte de la función del méto- 
do de huesos de Imagine es reproducir este 
efecto. De cualquier forma, la verdadera 
realidad sobre los huesos es que es una 
herramienta hecha para objetos que están 
contiguos (es decir, para objetos que están 
compuestos por una sóla superficie y 
muchas partes, cada una de ellas con su 
propio eje). Los objetos contiguos son dife- 
rentes de los grupos de objetos que ya 
vimos en otro capítulo, que son simple- 
mente objetos pegados unos a otros con el 
comando Group. 


Mientras que los objetos agrupados no 
tienen por qué tocarse unos a otros para 
formar un sólo objeto de grupo, los objetos 
que tienen huesos deben tener una superfi- 
cie o piel continua y contigua. Como ejem- 
plo podemos pensar en el cuerpo humano, 
que está formado por muchas partes, pero 
con una sóla piel. 


Los grupos de objetos funcionan per- 
fectamente si queremos modelar máqui- 
nas o robots. Las herramientas States y 


FIGURA 3. SUBGRUPOS DE UNO DE LOS DEDOS DE 


R 
S 
lo] 


IMAGINE - — 


FIGURA 4. EFECTO DE LOS HUESOS SOBRE LA TEX- 
TURA. 


Join se usan para dar movimiento a estos 
objetos. Las formas de humanos y anima- 
les creadas con el comando Group no 
parecen muy convincentes cuando son 
animadas, porque cada una de sus partes 
están unidas y engarzadas. Además, se 
puede ver un corte o línea en el sitio 
donde se unen dos objetos para formar el 
grupo. Por todas estas razones, los grupos 
de objetos se portan de forma demasiado 
mecánica para simular un movimiento 
natural. El movimiento fluído de objetos 
con piel, como podría ser la forma de un 
gimnasta, requieren las cualidades espe- 
ciales de la herramienta Bones (la ropa del 
gimnasta se adaptaría perfectamente a su 
forma como una segunda piel). 


La forma en la que los huesos son crea- 
dos y animados es similar a como se hacen 
los grupos de objetos, pero la diferencia fun- 
damental es que tienen una superficie o piel 
única. Vamos a ver cómo funciona el siste- 
ma de huesos con un ejercicio. 


“TOCANDO” 
HUESOS 


Vamos a ilustrar cómo funciona un 
objeto con huesos con un ejemplo que se 
puede encontrar en el directorio 
YARTICUMAGINE del CD-ROM de la 
revista. Entramos dentro del directorio 
Imagine y cargamos en el Detail Editor el 
objeto llamado HAND.BON. En la figura 
2 podemos ver el objeto (observamos que 
el objeto tiene una sóla superficie). 


Cuando se hace click sobre el eje grande 
que hay en el centro de la mano (habrá que 
tener activado el modo de selección de gru- 
pos del menú Mode) se activa todo el objeto, 
incluidos los ejes pequeños que vemos en los 
dedos y en la base. Notamos que la mano 
tiene cuatro dedos y en cada dedo hay tres 


ejes. Además del eje grande que hay en la 
palma, también hay dos ejes pequeños 
delante y detrás de éste. Bueno, pues los ejes 
pequeños son los huesos y el eje grande es el 
del objeto. En un objeto con huesos, el obje- 
to en sí mismo es el padre del resto de las 
partes, y por eso se seleccióna todo cuando 
se pulsa sobre su eje. 


Debemos fijarnos también en un par de 
cosas. En la figura 2 (la dirección de cada eje 
Z), todos apuntan hacia la punta de los 
dedos. Además, si se pulsa sobre cada uno 
de los ejes se puede comprobar cómo están 
conectados en serie, y cada uno es el padre 
de los que tiene encima. 


Cuando creamos un grupo grande de 
objetos, cómo una casa, primero se elije el 
objeto padre y luego se selecciona el resto en 
modo Multi-Pick (es decir, seleccionando los 
objetos con la tecla Shift pulsada). Tras esto, 
simplemente se ejecuta el comando Group. 
Esto funciona bien con objetos inanimados 
como una casa, una cafetera o una estantería. 
Pero cuando el grupo de objetos que se está 
creando va a ser utilizado con el comando 
States hay que estar seguro de que el eje Z de 
cada uno de los objetos esté apuntando hacia 
el siguiente objeto de la cadena. Y cada obje- 
to (o en este caso, cada hueso) debe apuntar 
en la dirección del último. Cada hueso debe 
estar agrupado uno con el otro. 


La creación de gru- 
pos de caras va 
unida a los huesos 


Algunas veces muchos objetos están 
unidos a uno sólo, como pueden ser los 
dedos a la palma de la mano. Por eso, los 
dedos se mantienen unidos unos junto a 
otros (cada hueso de los dedos está unido al 
hueso de la palma de la mano). En este 
caso vamos a llamar al primer hueso de 
cada dedo BONE 7, al segundo BONE 2 y 
al último BONE 3. Después de que cada 
grupo ha sido establecido para cada dedo, 
todos los dedos serán agrupados en un gran 
grupo que tiene como padre al primer 
hueso que nos encontramos en la palma de 
la mano, y este último hueso es, a su vez, 
hijo de un hueso que hay en la parte final 
de la palma. Esto se ha hecho para darle a 
la mano la posibilidad de cerrarse sobre sí 
misma. Por último, pero no por eso menos 
importante, todo este gran grupo será asig- 
nado al eje del objeto propiamente dicho. 


OPEIONES DEL MENÚ STATES 


Set To: Permite seleccionar un estado de una lista. 
Tween: Crea una transformación entre dos estados (esta opción ya se verá en pro- 
fundidad cuando se hable del Action Editor). 


Create. Crea un State. 


Clone: Copia un estado. Es utilizado para crear estados que varían muy poco. 
Update: Guarda los cambios realizados en un estado ya existente. 


Delete Borra un estado de una lista. 


Info. Esta opción llama a la lista de estados. 
Animate: Crea una animación, con el número de frames que se desee, con la transi- 
ción entre un State y otro que indiquemos. 
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FIGURA 5. MOVIMIENTO DE LOS HUESOS DE UN 
DEDO. 


Así, se puede comprobar que al hacer click 
sobre este eje se activa tanto el objeto como 
sus huesos. 


Una vez que se han ajustado y agrupado 
los ejes como se ha explicado, ya hemos 
finalizado el primer paso. Podemos encon- 
trar esto hecho si cargamos el objeto comen- 
tado anteriormente, pero con la explicación 
anterior el lector podría aventurarse a hacer- 
lo por sí mismo. En cualquier caso, hay que 
recordar que la creación de huesos y su apli- 
cación a un objeto concreto es un procedi- 
miento que luego no tiene marcha atrás y no 
puede ser alterado. Para tener más seguridad 
de que lo que se está haciendo es correcto, 
siempre podemos seleccionar al objeto padre 
del grupo en concreto y usar el comando 
Check Object, dentro del menú Object. Este 
comando asegurará que cada hueso está 
apropiadamente agrupado. Como la creación 
de huesos es normalmente un trabajo tedio- 
so, debemos recordar utilizar este comando 
cada vez que terminemos de crear un sub- 
grupo. Haciendo un buen trabajo desde un 
principio y tomándonos el tiempo necesario 
nos ahorraremos problemas más adelante. 


Ahora vamos a crear un State usando la 
opción Create de este mismo menú. 
Cuando se crea el primer State, el nombre 
por defecto es DEFAULT, y este nombre 
puede ser correcto para este ejemplo. 
Debemos asegurarnos de que la opción 
Shape está activada, ya que el sistema de 
huesos no funcionará sin ésta. 


Cuando la mano fue creada ya estaba en 
la posición que ahora se puede ver en el 
estado DEFAULT, y los huesos se añadieron 
al objeto con la forma que tiene actualmen- 
te. No es nada aconsejable añadir huesos a 
un objeto que ya posea una forma compleja 
o forzada, sino intentar siempre añadir hue- 
sos en la posición más simple del objeto en 
cuestión. Si el lector no ha creado el objeto 
y le intenta añadir huesos, no tendrá más 
remedio que adaptarse, pero hay que pensar 
en los huesos cuando se cree un objeto al 
que se piense dotar de esta técnica. 


Ya hemos creado el primer State y lo 
hemos llamado DEFAULT, y cuando se creó 
tenía activadas las opciones Grouping y 
Shape (ya que, si no no, funcionarán los hue- 
sos, esto es muy importante). Ahora entramos 
en la segunda parte del proceso y, aunque la 
Operación que se va a explicar seguidamente 
ya se ha hecho en el objeto en cuestión, es 
muy importante prestar la máxima atención, 
ya que este proceso es fundamental. 
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IMAGINE (VI) 


Estableceremos dos subgrupos de caras 
para cada hueso. Para esto se utilizará el 
modo de selección Pick Faces y por cada 
hueso usaremos la opción Make Subgroup 
del comando Make, que encuentra en el 
menú Functions. Puede que no quede claro 
lo que se pretende hacer pero, para aclarar el 
tema, el lector puede mirar su propia mano y 
doblar el pulgar hasta intentar tocar el centro 
de la palma. Veremos entonces que el dedo 
solamente se dobla por donde está la articu- 
lación del hueso y que en la piel sucede lo 
mismo. Excepto un pequeño movimiento en 
el resto, donde realmente varía es en la zona 
de la articulación (la piel que hay en la punta 
del dedo no se mueve en absoluto). Para 
simular este efecto debemos especificar el 
área de unión entre huesos donde el movi- 


miento tendrá mayor influencia sobre la piel. * 


Debido a esto creamos dos subgrupos por 
hueso, como se puede ver en figura 3. 
También se deberá especificar el área alrede- 
dor de la articulación del hueso donde habrá 
menos efecto (o incluso ninguno). 


Cuando los huesos del objeto 
HAND.BON se muevan y éstos se actuali- 
cen con el comando Update del menú 
States, cada cara que esté asociada al hueso 
en cuestión a través del método de los dos 
subgrupos se moverá en relación a éste a su 
nuevo estado. Hay que pensar que esto 
podría ser una forma de morphing, y en 
parte esto es así, aunque el morphing de un 
objeto sin huesos debe ser lineal, y el morp- 
hing lineal no permite que un dedo se pueda 
doblar en varios pasos y finalmente forme 
parte de un puño completamente cerrado (el 
tema del morphing lo veremos más adelan- 
te). En efecto, se puede hacer un morphing 
de forma que el objeto se transforme de una 
posición a otra, pero los triángulos que for- 
man las caras del objeto siguen para este 
movimiento las leyes físicas del comando 
States, y estas leyes dictan que la distancia 
más corta de un punto A a un punto B es la 
línea recta, y para un dedo que debe doblar- 
se y rotar sobre las articulaciones de unos 
supuestos huesos el morphing no es la forma 
más natural de moverse. 


Una vez que estamos en modo Pick 
Faces, podemos ver claramente cada uno de 
los subgrupos que se han creado utilizando el 
comando Pick Subgroup, que podemos 
encontrar en el menú Pick. Como ejemplo 
podemos hechar un vistazo a los subgrupos 
que se ven en la figura 3. 


Ahora, activamos el subgrupo llamado 
1MID y nos fijamos en su posición. Después 
activamos el subgrupo llamado /MIDALL y 
podemos ver el trozo de objeto no coinci- 
dente entre los dos subgrupos (en la figura 3 
se ve claramente). Pues es en éste trozo 
donde se va producir la mayor deformación 
de la piel del objeto cuando un movimiento 
se produzca. En la figura 4 se puede com- 
probar cómo esto es así. Se ha doblado el pri- 
mer dedo justo por esta articulación y se le 
ha dado al objeto una textura de madera para 
que se vea la deformación de la piel. 


Volvemos al modo Pick Object (hay que 
recordar que para mover huesos siempre hay 
que estar en modo Pick Groups) y vamos a 
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Imagine - Detail Editor 


HUESOS Y ESTEDOS 


FIGURA 6. ADAPTACIÓN DEL OBJETO A LA NUEVA POSICIÓN DEL HUESO. 


comprobar cómo se asigna cada conjunto 
de dos subgrupos a un hueso. 
Seleccionamos el hueso del final del dedo 1 
y ejecutamos el comando Bone Subgroups 
del menú States (debe aparecer una ventana 
con dos casilleros para introducir datos). El 
primero se llama Big Subgroup, y el segun- 
do Small Subgroup (subgrupo grande y sub- 
grupo pequeño, respectivamente), y vere- 
mos cómo en el primero aparece el grupo 
1TIPALL y en el segundo /TIP. Al lado de 
cada casillero aparece un botón llamado 
Browse, que permitirá escoger los subgru- 
pos de una lista, para que no tengamos que 
recordar de memoria cómo hemos llamado 
a cada uno de ellos. 


En los estados tam- 
bién se pueden 
guardar texturas, 
mapeados y propie- 
dades 


Haremos la misma operación con el 
segundo hueso y con el resto de los dedos, 
para tener una idea de cómo está agrupada 
la mano y cómo están relacionados los 
subgupos con los huesos. Como se puede 
comprobar, el trabajo es arduo y tedioso, 
pero una vez finalizado el resultado no es 
sólo espectacular, sino que la movilidad 
del objeto al que se le han aplicado los 
huesos es total. 


Por último, vamos a ver cómo se rea- 
liza un movimiento en los huesos de la 
mano y comprobaremos cómo afecta éste 
al objeto en sí. Primero tendremos que 
comprobar que estamos en modo de selec- 
ción Pick Groups (esto es muy importan- 
te, porque si no obtendremos efectos muy 
extraños). 


1.- Seleccionamos el segundo hueso, empe- 
zando por arriba, del primer dedo, y vere- 


mos cómo se enciende todo ese ramal 
(ésto es así porque están agrupados). 


2.- Escogemos la herramienta para rotar y 
seleccionamos el eje X. 


3.- En la ventana Right podremos mover el 
hueso a nuestro gusto. Lo haremos hacia 
la izquierda y pulsaremos la tecla espa- 
ciadora cuando hayamos terminado. 


4.- Ahora seleccionamos el último hueso de 
este mismo dedo y realizaremos la misma 
operación. En la figura 3 podemos ver 
cómo queda aproximadamente. 


5.- Tras estas operaciones, ya sólo queda 
actualizar la estructura del objeto para 
que se adapte a la nueva forma de los 
huesos. Para esto debemos seleccionar 
todo el objeto pulsando sobre el eje gran- 
de del centro de la palma y, utilizando el 
comando Bones Update del menú States, 
veremos cómo el dedo se posiciona en 
relación a los huesos que se han movido 
como podemos apreciar en la figura 6.4% 


Todo lo que hemos visto aquí 
sobre los estados y los huesos no es 
nada comparado con lo que nos espera 
en próximas ediciones.Éstas serán 
unas de las herramientas que más se 
utilizarán con Imagine, y las posibili- 
dades de animación que proporcionan 
son infinitas 


En el próximo número crearemos 


un objeto y le aplicaremos huesos paso 
a paso. Es muy importante tener claro 
cómo funcionan las mecánicas de hue- 


sos y estados de objetos en Imagine, y: 
que si no será imposible crear un obje- 
to que se mueva con naturalidad, aun- 


que sea una cafetera, 


R 
S 
O 


El modelado sin límites 
Autor: Bruno de la Calva 


ALIAS 
POWER ANIMATOR 


Nivel: Básico 
Plataforma: SGI 


Las herramientas de modelado de Alias 
Power Animator ofrecen una enorme canti- 
dad de diferentes posibilidades para lograr 
que el objeto a crear consiga una calidad 
realismo muy elevado, y con una rapidez 
fuera de lo común. 


Tras la serie de artículos publicados en 
los números anteriores, donde se comenta- 
ban de un modo general las amplias posibi- 
lidades de este software, nos disponemos a 
analizar de un modo más concreto lo que es 
siempre el primer paso de cualquier anima- 
ción: el modelado de objetos. 


Con el fin de centrar el tutorial, todas las 
explicaciones se darán en base a un ejemplo 
práctico, que será el modelado de un grifo. 
Es importante prestar atención a las herra- 
mientas que van a hacer acto de aparición, 
sobre todo las específicas, ya que, aún sien- 
do un ejemplo sencillo, bastará para demos- 
trar su capacidad resolutiva ante cualquier 
reto que se presente, por muy complejo que 
parezca a priori. Aclarar también que, por 
supuesto, no hay un sólo camino para obte- 
ner el resultado deseado y, en este caso, será 
mucho mas patente si cabe. 


NURBS 


Las Nurbs van a ir apareciendo una y 
otra vez en este artículo, pues la facili- 
dad de trabajo que proporcionan las hace 
indispensables. En el menú curves apa- 
rece un icono con el nombre de new 
curve. Pulsando dos veces aparecerán en 
pantalla las distintas opciones que posee 
esta herramienta. Las dos que vamos a 
modificar inciden sobre el tipo de curva 
a crear. Unas son las curvas de grado 
uno, que dan lugar a ángulos rectos y 
que necesitan tan sólo dos puntos (Cv) 
para su formación. Las otras son las cur- 
vas de grado tres y necesitan al menos 
cuatro puntos para su formación, dando 
lugar a su vez a una curva suavizada 
entre los Cv. Esta vez se ha usado una 
curva de grado uno para crear la primera 
superficie. 


En el menú Surface nos encontramos 
con la opción Revolve. Como su 
nombre indica, con ella se crean 
superficies partiendo de una 

curva y rotándola respecto a un eje. 
Con dos toques de ratón se accede a sus 
distintas opciones, como son cualquiera 
de los tres ejes de revolución, los grados 
de esa revolución y las secciones de la 

e misma. En este caso, será el 

eje X con 360” y tapas 
en ambos lados. 


De esta mane- 
ra rápida y 
sencilla 
está 
cons- 
truida 
l a 


pri- 


mera parte del modelo. Si se necesitase 
cualquier tipo de modificación de esta 
superficie, se podría llevar a cabo selec- 
cionando cualquier Cv o grupo de ellos y 
colocándolo donde fuera necesario, 
actualizándose de inmediato la superficie 
de la revolución. Esto es posible gracias 
a los llamados históricos. Los históricos 
ofrecen grandísimas ventajas a la hora de 
modelar. 


Las curvas de grado 
tres necesitan, al 
menos, cuatro puntos 
para su formación 


En el menú curve Edit está Duplicate. 
Haciendo uso de esta herramienta se 
selecciona la curva que creó el último Cv 
al hacer la revolución. Esto tiene como 
fin crear el grosor del tubo del grifo y una 
rótula de unión entre el tubo y un embe- 
llecedor (figura 1). Usando New Curve de 
nuevo, se crea una curva que será el 
camino por donde se extrusionará la 
curva creada anteriormente con 
Duplicate. El pivote de la curva-camino 
deberá estar en el Cv de unión entre 
ambas, lo que se hará de forma precisa y 
fácil con magnetismo al punto (figura 2). 


Extrude será esta vez la función que 
cree la superficie que se busca. Dada la 
no necesaria presencia de las tapas, se 
seleccionará la opción preestablecida 
para ello y que servirá para ahorrar algo 
de geometría (algo que en este caso es 
insignificante, pero que en escenas con 
gran cantidad de objetos ayudará a que 
todo vaya más rápido). Primero se selec- 
ciona la curva a extruir. Entonces apare- 
ce en la ventana donde se esté trabajando 
un icono con la inscripción Go. 
Pulsándola, se seleccionará a continua- 
ción el camino que ha de seguir, creando 
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FIGURA 1. CURVA CREADA CON DUPLICATE. 


la superficie del tubo. Por supuesto, esta 
superficie tiene históricos, alambre de 
color verde que al ser modificado se 
transformará en color morado durante 
dicha transformación (figura 3). 


Con la rótula, el procedimiento será 
el mismo. La curva de creación se hará 
con una curva nurbs de grado uno. Es 
muy importante que cualquier opera- 
ción se haga con un mínimo de preci- 
sión para ahorrar tiempo y no malgas- 
tarlo en ajustes que son evitables. Por 
eso, usar el grid y los distintos tipos de 
magnetismo ayudarán a trabajar. Pues 
bien, con magnetismo se posiciona la 
curva en el lugar idóneo y se extrusiona 
a lo largo de la curva que anteriormente 
se obtuvo con Duplicate, y que se usó 
como grosor del tubo. 


Un cilindro que proviene de las pri- 
mitivas que están a disposición del usua- 
rio, al que se le han suprimido las tapas, 
va a ir dando forma a lo que será el 
mando del grifo. En la creación de la 
parte plana superior del mando van a apa- 
recer otro tipo de curvas que no son 
resultado de la utilización de New curve. 
Éstas son muy variadas, y van desde una 
simple línea recta, distintos tipos de arcos 
(como uno muy particular que combina 
una línea recta y un arco de 180%), hasta 
una circunferencia cerrada o abierta a 
gusto del que la esté manejando. Esta 
serie de curvas resultan muy efectivas 
para crear formas geométricas, lo que en 
ningún caso las restringe a un uso especí- 
fico de cualquier tipo. 


Con la mencionada combinación de la 
línea recta más arco de 180” y línea recta 
simple se crea una curva con forma de U 
que, al revolucionarla, dará lugar a la 
superficie que se requiere. Es convenien- 
te ir agrupando objetos con la jerarquía 
que establezca la posterior animación. Al 
agrupar el cilindro-primitiva y la superfi- 
cie circular del mando, se va apuntando 
ya la finalización del modelado de esta 
parte del objeto. 


La unión entre las distintas partes que 
se han ido haciendo no ha planteado hasta 
ahora ninguna dificultad, ya que todas 
han encajado de forma natural. Sin 
embargo, la unión del tubo del grifo y el 
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mando ha de ser un poco más trabajada 
que hasta ahora si se quieren unos resulta- 
dos de mayor calidad. 


FILLET 


Éste es el nombre de la potentísima 
herramienta que se encargará de ayudar 
en la culminación del proyecto. Fillet 
actúa creando una superficie intermedia 
entre dos objetos, uniendo ambos de un 
modo regular y suavizado. 


¿Como funciona? Veamos, primero se 
selecciona uno de los objetos. Aparecerá 
entonces en el objeto una serie de líneas 
de color azul, así como también un icono 
con dos opciones: Reverse y Accept 
(figura 4). 


Por otro lado, la longitud de las 
líneas se puede modificar desde dentro 
del menú de la herramienta o bien 
desde fuera de ella, interactivamente 
con el botón izquierdo del ratón. 
Cuando se esté seguro de que el senti- 
do y la longitud de las líneas son las 
apropiadas, se pulsará Accept. Con el 
otro objeto se procederá de igual 
modo. El Fillet habrá creado una 
superficie entre ambos objetos y, desde 
luego, con históricos. 


FIGURA 3. ACTUALIZACIÓN DE LOS HISTÓRICOS. 


FIGURA 2. EXTRUSIÓN A LO LARGO DE UN PATH. 


BOUNDARY 


Ya sólo faltan las agarraderas del 
mando. Para éstas, primero se ha usado 
una extrusión sin tapas. Quizá, en este 
caso, es donde más ideas surjan para la 
creación del objeto, que sean posiblemen- 
te más sencillas y rápidas, pero que no 
proporcionarán el grado de detalle desea- 
do, que se consigue con la herramienta - 
Boundary. 


El Boundary necesita al menos tres 
curvas, con un máximo de cuatro, para 
crear una superficie entre ellas. En este 
caso, es un Boundary de tres. Condición 
indispensable es la intersección entre 
ellas, es decir, que exista un Cv de cada 
par de curvas con la misma posición. Una 
vez trazadas las curvas se seleccionan 
sucesivamente las tres, dando lugar a la 
superficie que se buscaba (figura 5). 


ATTACH 


Ahora ya existe una parte de la aga- 
rradera, que será la base para hacer la 
pieza completa. Primero, las dos partes 
han de convertirse en una sóla. Esta es la 
razón para no usar Fillet, ya que daría 
como resultado tres superficies. 


En este caso es más conveniente usar 
Attach. Si abrimos su menú se observan 
cinco opciones. La que se precisa ahora es 
la opción Blend suavizada. Entonces pin- 
chamos en una de las curvas de una de las 
superficies, siempre lo más cerca de lo 
posible a la zona de unión. Seguidamente, 
se realiza de igual modo en la segunda de 
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El resultado es, como se 
ve, satisfactorio. Con unas 
pocas herramientas en muy 
poco tiempo hemos creado el 
objeto. Como resumen final, 
destacar dos puntos básicos 
para poder apreciar y valorar 
en su justa medida este pro- 
grama: 


* En primer lugar, la inte- 
ractividad de sus herramien- 
tas, que permite un gran radio 
de acción a la hora de modifi- 
car un objeto, actualizándose 
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EJEMPLO DEL MODELO FINAL. 


de forma inmediata y pudiendo comprobar los resultados en el mismo momento. 


* Por otro lado, la amplia cantidad de “instrumentos” para elegir el más con- 
veniente en cada caso, y así lograr el objetivo que nos hemos marcado. 


ellas. Si se mira en la ventana SBD, se 
puede apreciar con claridad que el resulta- 
do es un sólo objeto. Para completar el 
modelado con Duplicate Object se hacen 
copias del objeto para, una vez hechas, pro- 
ceder a hacer Atrach Blend entre ellas, con- 
siguiendo así el objeto en su totalidad. 


Duplicate Object se encuentra en el 
menú Edit, y si se abre se observan en él una 
serie de indicadores numéricos, que si se 
manejan con una cierta soltura aceleran 
manifiestamente las operaciones de copia de 
objetos. Estos indicadores son los tres valo- 
res de los ejes en traslación, rotación y esca- 
lado. Puntualizar que, si se escala en -1, se 
consigue lo que en otros programas se hace 
con el Mirror, es decir, copiar el objeto selec- 
cionado de modo inverso en el eje o ejes ele- 
gidos. Igualmente, se hacen tres copias de la 
agarradera, a las cuales se asignan 90% de 
rotación en el eje Y de manera que, si se ha 
colocado el pivote en el centro de la pieza 
que forma el mando, salen colocadas en el 
lugar preciso en una sola operación. 


Ahora colocamos una esfera conve- 


nientemente escalada en la parte superior 
del mando. Esto vendrá a ser el indicati- 


A A 
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FIGURA 6. AT/1CH CREA UNA SÓLA SUPERFICIE TOTAL. 


0 


vo de temperatura del agua (azul en este 
caso). También, y como detalle final, se 
hara una extrusión a lo largo del tubo del 
grifo, duplicando la curva como anterior- 
mente se hizo para crear dicho tubo. 


Activando el Crv se 
podrán posicionar 
los objetos en el 
entorno de la curva 
que se requiera 


Como se ha podido comprobar en el 
desarrollo del artículo, todas las modifica- 
ciones, tanto de escalado como de posi- 
ción, las operaciones de revolución y 
extrusión se hacen con facilidad gracias a 
los magnetismos al punto y a curva y 
grids. Todos los controles de estas herra- 
mientas se encuentran localizados en la 
parte superior derecha de la pantalla, 
debajo de la barra de menú. 


Estos controles se activan pulsando con 
el ratón en su botón, y del mismo modo se 
desactivan. También existe la posibilidad 


FIGURA $. BOUYDARY DE TRES CURVAS. 


de trabajar con ellos sin tener que acudir 
una y otra vez a la parte superior de la pan- 
talla. Pulsando Alt y Control se accede a las 
funciones de grid y magnetismo, respecti- 
vamente. Si se pulsan las dos al mismo 
tiempo se accede a la opción de de magne- 
tismo a curva o Cry. 


Magnetismo. Si está activado el mag- 
netismo, los objetos se ubicarán en la posi- 
ción más cercana a los Cv o Edit Points de 
los objetos a los que se les quiera referir. 


Grid. Con él, los objetos seleccionados 
se ajustan a una posición en la cuadrícula 
de la ventana donde se está trabajando. 


Cry. Activándola, se podrán posicionar 
los objetos en el entorno de la curva que se 
requiera. 


Como nota, destacamos que todas estas 
operaciones están asociadas al pivote del 
objeto que se quiera colocar. 


Asimismo, el pivote de cada objeto 
tiene la posibilidad de colocarse con preci- 
sión aplicándole también magnetismo y 
grid. Por ejemplo, colocando el pivote en 
un Cv de una curva que se quiera extruir, la 
operación se hará con precisión sin tener 
que estar retocando una y otra vez la posi- 
ción de las curvas. De las revoluciones se 
podría decir exactamente lo mismo, la 
variación de posición que se le aplique al 
pivote alterará la superficie que se esté pre- 
tendiendo crear. 4% 
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FIGURA 6-2. QUICK REYDER DEL ATTACH LESD. 
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Si te ha gustado la versión de 
Imagine 3.0 incluida en el CD- 
ROM o la demo de Imagine 4.0 
y quieres adquirir la versión 4.0 
completa, no dejes escapar 
esta oportunidad. Podrás crear 
todo tipo de objetos y modelos, 
.  renderizarlos y animarlos de 


W forma sencilla 
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Web: http://www.mnet.fr/infologic/ 
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Modelado con meta-elementos. 


Autor: Juan Carlos Olmos 


OFTIMAGE 


Nivel: Básico 


La utilización del sistema Meta-Clay de 
Softimage 3D es ideal para la creación de 
modelos orgánicos como personas, anima- 
les o personajes de dibujos animados 
objetos con superficies y perfiles suaves. 


El sistema de modelado y animación 
con blobs (o metaballs) consiste en un 
algoritmo que permite fusionar esferas 
mediante campos de fuerza según su pro- 
ximidad, como si se estuviese modelando 
con bolas de barro. Su aparición se 
remonta a principio de los ochenta, cuan- 
do fue descubierto de forma simultánea 
por Jim Blinn y Nishimura. 


Uno de los primeros artistas en dar a 
conocer este nuevo sistema fue el japonés 
Yoichiro Kawaguchi en 1983, 
con su obra -Growth: 
Mysterious Galaxy, en la 
que combina el sis- 
tema de meta- 

balls con 
un algorit- 
mo de cre- 
cimiento, 
para mostrar 
el desarrollo 
de formas 
orgánicas. 
Pero el 
gran desa- 
rrollo de este 
sistema se pro- 
duce en 1991, 
cuando en los mas 
importantes certá- 
menes interna- 
cionales, como 
Siggraph o Ima- 
gina, se pueden 
ver un gran 
número de 
obras, princi- 
palmente 
japonesas, 
creadas con 
metaballs, 
como las pro- 
ducciones 
Lost animals 
(ganadora del 
primer premio 
de animación 3D 


en Imagina 1992), Unfortunate Kid, In 
search of performing axis o la colorista 
Festival, de Yoichiro Kawaguchi. A par- 
tir de este momento, la mayoría de las 
compañías dedicadas a la creación de 
software comercial de animación 
empiezan a incluir metaballs en sus pro- 
gramas. Softimage 3D incorporó por 
primera vez este sistema de modelado 
en su versión 2.6. 


META-CLAY 


El sistema de modelado con meta- 
balls de Softimage se denomina Meta- 
Clay, y se compone de meta-elements 
agrupados en meta-systems. Un meta- 
elemento (figura 1) está formado por una 
esfera sólida llamada solid core y una 
esfera punteada, y a la diferencia entre 
estas dos se le llama influence zone, que 
determina el grado de fusión entre las 
distintas esferas, aunque si están muy 
separadas no habrá ninguna unión. 


Los meta elementos, por defecto, 
son esferas, pero pueden adoptar la 
forma de una elipse si se escalan, o la de 
un octaedro o un cubo modificando unos 
parámetros (superquadric exponent) que 
se verán más adelante. También se pue- 
den utilizar otras formas usando las 
librerías de primitivas de Meta 
Corporation. 


FIGURA 1. PARTES DE UN META-ELEMENTO. 


Un meta-clay system está formado 
por una serie de meta-elementos que se 
fusionan entre sí, y que están organizados 
en una jerarquía (figura 2). Los meta-clay 
system no se fusionan entre sí, aunque se 
podrá especificar que una serie de esferas 
no se fusionen con otras de su mismo sis- 
tema, con la opción Grouping. 


CREACIÓN DE 
META-ELEMENTOS 


El menú Meta-Clay (figura 3) se 
encuentra situado en la barra derecha de 
menús del módulo Model. Para comen- 
zar a modelar con meta-elementos se 
puede crear una esfera con la opción 
Meta-Clay/Add element, o bien crear 
primero un sistema vacío con el coman- 
do Meta-Clay/Add system y luego aña- 
dirle los elementos. Si se accede a la 
ventana Schematic se podrá comprobar 
que aparece la esfera (ball1) como hija 
del sistema (metal). Todos los meta- 
elementos se pueden transformar utili- 
zando las opciones de translación, esca- 
lado y rotación. 


Para añadir más esferas se puede uti- 
lizar el comando descrito anteriormente, 
o bien utilizar las opciones Duplicate/ 
Immediate,  Duplicate/Repetition 0 
Duplicate/From Animation para hacerlo a 
lo largo de un desplazamiento. Para utili- 


FIGURA 2. JERARQUÍA DE UN OBJETO META-CLAY. 
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FIGURA 3, MENÚ META-CLAY. 


zar la librería de primitivas de Meta 
Corporation se deberá ejecutar el coman- 
do Meta-Clay/Read Metaball File. 


VISUALIZACIÓN DE 
META-ELEMENTOS 


Si se desea visualizar la fusión que 
se produce entre las distintas esferas, se 
deberá activar una de la ventanas de 
representación en modo Shade. También 
se puede ver la superficie de fusión en 
wire-frame activando el comando Meta- 
Clay/Turn ON Surfaces o para ocultarla 
(Meta-Clay/Turn OFF Surfaces). 


Se puede mostrar u ocultar la zona de 
influencia (influence zone) de cualquier 
elemento o sistema seleccionándolo y 
accediendo a la opción Meta-Clay/Show 
Influence, con lo que desaparecerá la 
esfera punteada. 
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El comando Meta-Clay/Fast Interaction 
acelera la representación de la superficie, ya 
que cuando se realiza una transformación 
no regenera la malla hasta que ésta no ha 
concluido. 


Con la opción Meta-Clay/Convert to 
Polygon se convierte la fusión de las esfe- 
ras en un nuevo objeto poligonal. 


EDICIÓN DE 
META-ELEMENTOS 


Accediendo al comando Info/Selection 
aparecerá un cuadro (figura 4) con el que 
se podrá cambiar la forma y la amplitud de 
la zona de influencia de un elemento, la 
cual determina su grado de fusión. Sus 
opciones son las siguientes: 


» Prefix (Prefijo): Muestra el prefijo del 
nombre del sistema. 


* Name (Nombre): Permite editar el 
nombre del elemento. 


» Parent (Padre): Muestra el nombre 
del padre del objeto, que por defecto 
es el nombre del sistema. 


* Child (Hijo): Es el nombre del primer 
hijo definido del objeto. 
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FIGURA 4. CUADRO DE EDICIÓN DE META-ELE- 
MENTOS. 


» Blending influence (Influencia de 
fusión): Permite ajustar los valores 
relativos a la densidad y tipo de 
fusión. Los parámetros Core Ratio, 
Weight, e Influence Zone funcionan 
interactuando entre sí. Si el valor del 
Weight es positivo provocará un 
aumento de la densidad de la superfi- 
cie, pero si por el contrario este valor 


FIGURA 5. CUADRO DE DEFINICIÓN DE LA RESOLU- 
CIÓN DE LA MALLA. 


es negativo creará una concavidad o 
una fusión negativa. Modificando el 
parámetro Influence Zone aumentará 
o disminuirá la zona de influencia 
afectando sólo a la esfera punteada, 
mientras que con los otros parámetros 
será ésta última la que no cambie. 


» Superquadric Exponents: Se utiliza para 
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cambiar la forma de la esfera a la de un 
cubo o una elipse, modificando la ecua- 
ción de la esfera en su parámetros x,y,z. El 
valor por defecto es dos en todos su ejes. 


» Interactive Refresh (Refresco interacti- 
vo): Permite ver los resultados de las 
modificaciones de forma interactiva en 
las ventanas. 


» Key (Llave): Sirve para crear un key de 
animación de los valores modificados 
en el frame en el que se encuentre. 


EL COMANDO 
SETUP 


Accediendo a este comando (figura 5) 
se podrá ajustar la resolución de la malla en 
wire-frame y la resolución en modo Shade, 
que es la que utiliza para generar el render 
final. Es importante trabajar con una malla 
poco densa mientras se modela, porque de 
lo contrario se ralentizará mucho la repre- 
sentación en pantalla, y cuando se vaya a 
generar el render final cambiar su resolu- 
ción por una más alta. Las opciones de este 
comando son las siguientes: 


» Prefix: Permite introducir o editar un 
prefijo al sistema. 


» Name: Permite introducir o editar el 
nombre del sistema meta-clay. 


EL EJEMPLO 


* Wire-Frame Slice Size: Define el tama- 
ño de los triángulos de la malla en 
modo wire-frame. El valor por defecto 
es .5, y cuanto menor sea éste más 
densa será la malla. Este valor es el que 
tiene en cuenta cuando se convierte el 
objeto a poligonal. 


Es posible visualiza: 

la malla resultante 

de la fusión en modo 
wire-frame 


» Rendering Slice Size: Determina la 
resolución del objeto en el modo 
Render y Shade. Su valor por defecto 
es .25. Si se introducen valores muy 
pequeños consumirá una gran cantidad 
de memoria y de tiempo para generar el 
render. 


» Surface Display: Muestra u oculta la 
superficie en el modo wire-frame, con 
lo que permite ver el resultado de la 
fusión y tiene el mismo efecto que 
Meta-Clay/Turn ON Surfaces y Meta- 
Clay/Turn OFF Surfaces. 


» No. Elements: Es el número de meta- 
clay elements que componen el sistema. 


» No. Triangles: Muestra el número de 
triangulos del sistema. 


(8) XY plane (2 


O XZ plane (y = 0) 


O YZ plane (x = 0) 


PC/SGI 


* No. Vertices: Define el número de vér- 
tices del sistema. 


» Volume: Muestra el volumen del objeto. 


» Surface: Muestra la información del 
área de la superficie. 


LOS GRUPOS 


El comando Meta-Clay/Grouping 
permite que partes de un sistema no se 
fusionen entre sí, como por ejemplo los 
dedos de una mano que pertenecen al 
mismo sistema, pero no se fusionan. 


Una vez que aparece el cuadro (figu- 
ra 6) con las distintas opciones, se intro- 
duce el nombre del grupo en la casilla 
Group y se pulsa Accept. Después de 
esto se selecciona el nombre de los ele- 
mentos que se quiere que formen un 
grupo, dentro de la ventana Included 
Primitives o bien con la opción Pick pul- 
sando sobre las esferas. Cuando se tie- 
nen al menos dos grupos, se selecciona 
uno de la ventana izquierda y se especi- 
fica en la ventana Unblending Groups 
con cuáles no se va a fusionar. A los gru- 
pos se les puede cambiar el nombre con 
la opción Rename o borrar con Delete. 
En la parte inferior izquierda aparece la 
información sobre el numero de grupos 
definidos. 4 


Symmetry 


e del cuerpi O Specific equation plane 
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Tallar una superficie 
Autor: Julio Martín Erro 


TÉCNICAS 
'ANZADAS 
PHOTOSHOP 


Vamos a realizar un efecto muy vistoso y que no 
resulta muy complicado: tallar nuestras iniciales en már- 
mol, dándole además un efecto de bisel con el que con- 
seguimos un efecto tridimensional. 


Éste es un efecto fácil de conseguir y 
que no lleva mucho tiempo. Para ello, en 
principio, usaremos una imagen de fondo 
y otra en blanco y negro y del mismo 


tamaño en píxels con las iniciales. 
Comenzamos abriendo un canal 
(1) alfa 44 en la imagen RGB de la 
superficie que vamos a tallar, 
(Nuevo canal en la paleta Canales) y 
colocamos las iniciales en él (Archivo, 
Colocar). 


JME 


Duplicamos el canal %+4 en un 
(2) nuevo canal del mismo documento 
%5.  Aplicamos el filtro Máximo 
(Filtro, Otro) al nuevo canal con un valor 
de 3 píxels en este caso.  Invertimos 


(Imagen, Mapa) para guardarlo como 
blanco sobre negro. 


Duplicamos de nuevo el canal +4 
E en un nuevo canal 46. 

Aplicamos Desenfoque gaussiano 
(Filtro, Desenfocar) con un valor de 5 y 
Relieve (Filtro, Estilizar) con un valor 
de 3. Así tendremos un mapa en relieve 
de las iniciales. 
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Vamos a preparar ahora las másca- 
O ras de las luces y las sombras del 

bisel. Aumentamos el contraste del 
canal %6 y lo duplicamos como canal +7. 
Con Niveles (Imagen, Ajustar) hacemos 
clic sobre el gris de 50% del fondo del 
relieve de ambos canales +46 y 47. 


Para las luces, cargamos el canal 
O: en el canal 47 (Selección, 

Cargar selección 45) y pulsamos 
Retroceso (con el negro como color de 
fondo) para crear el borde del bisel. 
Cargamos el canal %*4 y volvemos a 
borrar con negro. 


Ahora haremos la máscara de la 

sombra del bisel. Activamos el 

canal 46 invertido y repetimos las 
operaciones que hemos hecho con el 
canal 47. 


Ya tenemos las máscaras de las 
sombras y luces del bisel, y vamos 

a preparar la sombra interior que 

nos dará la sensación de “hundido” de la 
talla. Duplicamos el canal 44 en un 
nuevo canal 48 y lo invertimos para 
tener letras negras sobre fondo blanco. 
Ahora aplicamos un Desenfoque gaussia- 
no con un valor de 5 y Desplazamiento 
(Filtro, Otro), de modo que “movemos” 


Nivel: Medio/Avanzado 
Plataforma: PC/MAC 


la máscara abajo y a la derecha. Con este 
canal 48 activado, cargamos el canal 44 
invertido como selección y borramos 
con negro. De este modo hemos creado 
una máscara para las sombras en el inte- 
rior de las iniciales. 


Empezamos a aplicar todo sobre el 
(8) fondo de mármol. Activamos el 

fondo y cargamos el canal +4. Con 
Niveles (Imagen, Ajustar) oscurecemos 
esta selección, creando así el efecto de 
excavado o tallado, usando de nuevo los 
Niveles con los canales 47 y $8 y acla- 
rando u oscureciendo creamos el efecto 
de bisel. 


Ya tenemos nuestro efecto crea- 

do. Como se ha podido compro- 

bar, es una técnica muy sencilla y 
que nos ha llevado, como mucho, media 
hora. Ahora, cada uno puede “jugar” 
con las diferentes posibilidades de los 
canales, para personalizar a vuestro 
gusto este efecto. 43 
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STRATA 
ME STUDIO PRO 


Aprender a realizar texturas de gran cali- 
dad no tiene por qué ser un reto imposible. 
Además, es uno de los apartados mas 
importantes de todo proyecto 3D y que le 


Nivel: Básico 


dará mayor realismo. 


Uno de los apartados más importantes 
en todo programa en 3D es el de las texturas, 
puesto que con él le daremos el toque de cre- 
dibilidad necesario a nuestros modelos. Por 
ello, este mes veremos cómo crearlas y dar- 
les todos los parámetros que necesitan. 


VENTANA DE 
TEXTURAS 


Para crear una textura nueva, lo primero 
que debamos saber es qué tipo de material 
vamos a crear. Por ejemplo, plástico, metal 
o madera. La ventana de texturas es la que 
tiene unos recuadros con distintos materia- 
les como puede ser ladrillo, madera, cristal 
etc... Si no se encuentra visible se deberá 
pinchar sobre el botón que se encuentra en la 
parte superior derecha de la pantalla, en el 
que se ve dibujada una esfera de color azul. 


Si nos fijamos en las texturas que vienen 
ya definidas en el programa, veremos que tie- 


nen un disco dibujado sobre la esquina superior 
derecha. Esto quiere decir que no se encuentran 
abiertas en nuestro documento. Para abrirlas 
deberemos hacer doble clic sobre la textura 
seleccionada, para utilizarla de plantilla. 


Una vez hecho esto tendremos que pin- 
char sobre el botón New y, sin soltar, selec- 
cionaremos Defaul texture. Los demás son 
tipos de texturas que se verán más tarde. 


VENTANA TEXTURE 
EDITING 


Esta ventana es igual para el 80% de las tex- 
turas, por lo cual será la que mas utilicemos para 
crearla. Lo primero que hacemos será pinchar 
sobre el menú desplegable Copy from, soltar 
sobre la textura que elegimos de plantilla y cam- 
biarle el nombre en Texture name. 


Una vez hecho esto pasamos a definir las 
características de cada material en Material pro- 


CUADRO PARA INTRODUCIR LOS MAPAS DE LA TEXTURA. 


a 


BE UT 


== Picture 


perties, donde nos encontramos dos botones: 
Color, que permite cambiar el color del objeto, 
y Color map, que permite traer una imagen en 
formato PICT que se ajustará al documento. 


También encontramos dos manejado- 
res. Uno de ellos es Clear, que varía la 
transparencia del objeto, y el otro es Closs, 
que nos permite modificar el brillo del 
objeto. Realmente varían varios paráme- 
tros, pero a efectos prácticos realizan los 
efectos ya descritos. 


VENTANA DE 
EDICION DE 
TEXTURAS 


En la ventana anteriormente descrita 
nos encontramos un botón denominado 
Expert, el cual, al ser pulsado, abrirá la 
ventana de Expert Texture Editing. Esta 
ventana está dividida en tres partes. La pri- 
mera de ellas es la de Sufarce Properties, 
que nos permite editar los siguientes pará- 
metros: 


+ Ambient Fraction: Este parámetro es 
el encargado de indicar el grado de 
oscuridad que sobre la textura se pro- 
yecta. De esta forma, dependiendo del 
valor que le asignemos, si es un valor 
alto creará unas sombras muy suaves, y 
con valores bajos muy oscuras. 


VENTANA PRINCIPAL DE EDICIÓN DE TEXTURAS. 
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ASPECTO DE EXPERT TEXTURE EDITING. 


* Bump Amplitud: Su función es la de, 
a través de un mapa en escala de gri- 
ses, simular que las zonas oscuras del 
mapa se introducen hacia el interior 
del objeto que tiene la textura aplica- 
da, y las partes claras de la imagen no 
las modifica. Este efecto lo consigue 
generando zonas sombreadas, y las 
zonas más elevadas las ilumina con 
mayor intensidad. 


Diffuse Fraction: Es el parámetro que 
define la cantidad de luz difusa que 
refleja una superficie. Si le asignamos 
valores bajos, el objeto parecerá que no 
es un objeto en 3D, puesto que no se 
dibujan los sombreados que se generan 
al incidir una luz sobre el objeto. 


Glow: Este valor se utiliza en casos 
muy aislados, ya que oculta otros pará- 
metros cuando está activado. Su fun- 
ción principal es la de evitar que a una 
textura se le proyecten las sombras pro- 
pias y ajenas, dando la sensación de 
que emite luz. Se suele utilizar para 
tubos fluorescentes y objetos con 
características similares. 


Reflectivity: Imaginemos que hemos 
modelado un escenario en el cual hay 
varios objetos, y sobre uno de ellos que- 
remos que se vean reflejados los demás 
objetos de la escena. Para eso exacta- 
mente se utilizaría este parámetro, para 
indicar cuánto refleja un objeto. 


Index Of Refraction: Este parámetro 
simula el efecto físico que se produce 
al atravesar un rayo de luz una superfi- 
cie transparente. Este rayo, al atravesar 
la superficie, es desviado, por lo cual 
todo lo que se vea a través de este obje- 
to aparecerá deformado, tal y como se 
vería a través de un vaso de cristal. 


Specular Fraction: Este valor es el 
encargado de asignar el tipo o cantidad 
de brillos que sobre un objeto pueden 
aparecer. Estos brillos también depen- 
den del tipo de material, cómo le inci- 
da la luz y la colocación de la cámara. 
Con un valor alto se podrán visualizar 
sobre el objeto brillos muy bruscos, 
siempre y cuando todos los factores 
indicados anteriormente estén en la 
posición idónea. 


* Transparency: Éste es uno de los valo- 
res más sencillos de asimilar y compro- 
bar a la hora de hacer un render, puesto 
que lo que asigna a un objeto es el 
grado de transparencia que éste tiene. 
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Da el nivel de oscuridad de las sombras. 


Para el Bump Amplitud se debe crear una imagen en 


El Bump produce el efecto de introducir hacia el 
interior del objeto las zonas de las imágenes en escala 


Es el parámetro que define la luz que refleja un objeto. 
Para que no refleje la luz se le deben asignar valores bajos. 
Para reflejar la luz se le asignan valores altos. 


Éste es un valor utilizado para que un objeto no tenga 
sombras y parezca que está emitiendo luz. 


Indica la cantidad de reflejo que admite un objeto, 
como los espejos (se debe bajar el Ambient y el Difuse). 


Se usa para la refracción de la luz a través de un objeto 
(las imágenes deformadas al verlas a través de un cristal). 


Es el valor que define los brillos del material. 


Un valor alto da brillos muy bruscos. 


Ambient Fraction 
Sombras claras, un valor alto. 
Sombras oscuras, un valor bajo. 
Bump Amplitud 
escala de grises. 
de grises más oscuras. 
Diffuse Fraction 
Glow 
Reflectivity 
Index Of Refraction 
Specular Fraction 
Transparency 


Asigna el grado de transparencia u opacidad. 


Valor 1: Transparente. 


Valor 0: Opaco. 


Un valor de transparencia cercano al 
máximo (que es 1) dará al objeto la 
sensación de que esté es transparente, 
con un valor bajo (o 0) el objeto será 
totalmente opaco. 


El segundo apartado que tiene esta ven- 
tana es el de Surface colors, y está situado en 
la parte superior derecha, que contiene dos 
botones. Uno es el de Diffuse, cuya utilidad 
es la de asignarle un color al objeto y que es 
exactamente igual al de la ventana anterior 
cuyo nombre era Color. El otro botón que 
nos encontramos en el apartado de Surface 
colors es el de Specular, que sirve para asig- 
narle el color a los brillos especulares del 
objeto al que tenemos asignada esta textura. 


Un valor cercano al 
máximo dará al 
objeto sensación 
de transparencia 


El último apartado es el de Surface 
maps, en el cual se pueden distinguir los 
siguientes botones: Ambient, Bump, 
Diffuse, Diffuse color, Glow, Reflectivity, 
Specular, Specular color y Transparency. 


En cada uno de estos botones se puede 
introducir un mapa o imagen en escala de 
grises, para indicarle qué zonas están acti- 
vas y cuáles están inactivas. Estas imáge- 
nes, dependiendo de lo cerca que se pueda 
ver el objeto, deben de ser de mayor tama- 
ño, puesto que cuanto más cerca se vea el 
objeto, mayor resolución deberán tener 
estas imágenes. 


Por ejemplo, el mapa para el Bump 
identifica el color blanco como inactivo y 
el color negro como activo, por lo cual las 
partes del mapa que estén en negro se intro- 
ducirán hacia el interior del objeto, depen- 
diendo del valor que se le haya asignado en 
el apartado Surface properties. 


Pinchando en el botón que pone Done, 
que está situado debajo del apartado 
Surface map, se vuelve a la ventana Texture 
editing, en la cual se puede hacer un 
Preview pinchando sobre el botón, que esta 
situado encima del de O.K. 


Una vez hecha esta operación, si el 
resultado que hemos obtenido al realizar el 
Preview (teniendo en cuenta que siempre 
el resultado que obtengamos no es real al 
100%, sólamente podremos estar seguros 
de cómo queda la textura aplicándosela a 
un objeto y haciéndole un rendering) nos 
satisface, le daremos O.K y automática- 
mente desaparece la ventana de edición de 
texturas. Si nos fijamos en la ventana de 
texturas, tendremos ahora una nueva, que 
tendrá el nombre que le hayamos asignado 
anteriormente. 4 


PRÓXIMAMENTE 


ORREO 
DEL LECTOR 


Bienvenidos un mes más a esta sección, en la que cada día nos llegan más y más 
cartas con vuestras dudas. De momento, intentamos dar contestación a todas, y trata- 


remos de continuar en esta línea número a número, para que ninguna consulta se quede 
sin respuesta. Seguid escribiendo. 


CAPTURAR PANTA- 
LLAS DE 3DS «2 


Queridos amigos: 

Antes de nada felicitaros por 
vuestra revista, que creo viene a 
cubrir el hueco que el sector de 
las 3D, tenía hace mucho tiempo. 
Mi pregunta es si existe en el mer- 
cado algún programa que me per- 
mita capturar las pantallas de 3D 
Studio 4, ya que lo he intentado 
con algunos capturadores y no 
me ha sido posible. 


Martín Angel Martín 
Alcaide. 
(Jaen) 


> Estimado Martin: 

Gracias por las felicitaciones, 
y pasemos a la accion. La soluc- 
cion a tu problema es muy senci- 
lla, y no te hará falta ningún cap- 
turador de pantalla, ya que el pro- 
pio 3D Studio lleva un capturador 
de pantalla muy útil para los 
casos necesarios. La forma de 
activarlo es muy sencilla, ya que 
sólo tienes que escribir la siguien- 
te línea en el símbolo del sistema: 


SET SCREENGRAB=YES 


Una vez dentro del programa, 
el proceso a seguir es muy simple. 
Lo único que tienes que hacer es 
pulsar las teclas Control + 
Imprimir Pantalla. En ese 
momento se abrirá una ventana 
donde se preguntará el nombre 
del fichero a guardar. Tras intro- 
ducir el nombre, la imagen de la 
pantalla se grabará en el directo- 
rio IMAGES del 3D Studio. 

Si vas a utilizar muy a menu- 
do este sistema te recomendamos 
que incluyas la línea arriba indi- 
cada en el fichero de arranque del 
sistema AUTOEXEC.BAT, que 
hará que la variable de entorno 
siempre esté activada y te permita 
en cualquier momento capturar la 
pantalla del programa. 
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ANIMACIÓN A 
500 FRAMES ¿2 


Hola, amigos. Tengo 14 años y 
me he comprado todos los números 
de la revista porque es simplemente 
genial y, aunque yo sólo llevo 2 
meses en esto del modelado 3D, me 
sirven de mucho los cursos y conse- 
jos que difundís en esta revista. 

Bueno vamos al grano. Estoy 
trabajando con el 3D Studio 3 que 
venía en el número 3 de la revista y 
tengo un problema, porque he 
hecho una animación de 500 fra- 
mes y para visualizara en render 
(luces, texturas, etc.) he entrado en 
Render/Render View/Disk y ha tar- 
dado 8 horas para transformalo 
frame por frame. Pero eso no es lo 
peor, porque a la hora de visuali- 
zarla va super despacio y sin suavi- 
dad (o sea, a saltos). 

Estaría muy agradecido si me 
explicáseis otra forma para visuali- 
zarlo en render en menos tiempo y 
con más suavidad. Tambien me gus- 
taría que pudiérais explicar cómo se 
utiliza un escáner para tomar textu- 
ras. Por ultimo, me gustaría saber 
cuál es el mejor programa para mi 
edad y el precio del mismo. Estaría 
muy agradecido si publicáseis mi 
pregunta, y ¡animo con la revista!. Si 
os sirve de algo para mi primera 
pregunta, tengo un Pentium 133 y 16 
Mb de RAM. 


Val Muñoz 
S. Martín de Valdeiglesias 
(Madrid) 


Estimado Val: 

Tu alabanzas nos vienen muy 
bien para rellenar aún más la monta- 
ña de las mismas que tenemos en la 
redacción. Pasamos a contestar a tus 
preguntas, que seguro que es lo que 
estás esperando. La única manera de 
hacer que el render sea más rápido es 
ampliar el equipo. Con esto no que- 
remos decir que tu equipo sea malo, 
pero el 3D Studio consume mucha 
memoria, y para realizar los renders 


más agilmente necesitas más memo- 
ria RAM (por lo menos, 32 Mb), 
pero tambien se notaría una mejora 
en el rendimiento si el procesador 
fuera más potente. El tiempo tam- 
bién depende de la resolucion de 
salida que le des a la animación, pues 
no es lo mismo que la animación esté 
a una resolución de 320x240 que 
800x600, ya que las líneas que tiene 
que calcular el programa se triplican. 
El formato más normal, incluso a la 
hora de pasarlo a vídeo es 320x240, 
que da un formato más normal que el 
conocido 320x200. El modo para 
que la animación se vea más rápida 
pasa por el mismo proceso que antes, 
ya que para que una animación se 
vea fluida tiene que cargarse en 
memoria, y si tu animación ocupa 
más de 16 Mb es lógico que se vea a 
saltos, porque tiene que estar cons- 
tantemente leyendo del disco duro. 

El problema de la resolución es 
también aquí un problema, ya que no 
es lo mismo refrescar una imagen de 
640x480 y una de 320x240. Otra 
manera de que la animación se vea 
más deprisa es conseguir un mayor 
valor de compresión en la imagen. El 
formato más comprimido que está al 
alcance de todo el mundo es el for- 
mato AVI (vídeo para Windows), ya 
que el formato MPEG, aunque lo 
reduce en mayor medida (sobre un 
1:200) requiere hardware especial 
para su descompresión. La manera 
de sacar la animación a formato AVI 
es mediante un IPA que saque la ani- 
mación a este formato o, por ejem- 
plo, mediante un programa externo 
que transforme las animaciones FLI 
o FLC al otro formato, como por 
ejemplo el programa Adobe 
Premiere. que te permitirá enlazar 
partes de animaciones con diferentes 
cámaras. realizar transiciones entre 
ellas y, por supuesto, introducir soni- 
do a tus animaciones, lo que les dará 
una mayor calidad. 

La siguiente cuestion es más 
sencilla. El modo de utilizar un 
escáner es muy fácil. Si por ejem- 
plo lo que quieres es una textura de 
ladrillos y tienes una foto en la que 


aparezcan éstos, se introduce esta 
foto en el escáner, se procede a su 
escaneado y luego se retocan con 
un programa de tratamiento foto- 
grafico para solucionar los diferen- 
tes problemillas que puedan apare- 
cer y conseguir que sea una textura 
“tileable”. 

En cuanto a la última pregunta, 
no entiendo a qué clase de progra- 
ma te refieres. Un programa 3D o 
un programa de retoque fotográfi- 
co. En el caso del programa 3D la 
respuesta es sencilla: El 3D Studio 
esta más que bien y no te ha costa- 
do más que el precio de la revista 
(en aquella demo que incluimos en 
su día). Otro programa que también 
ha distribuido esta revista de forma 
gratuita es Imagine 3.0. Si quieres 
una versión superior de 3D Studio, 
como la versión 4 o la versión 
MAX, el precio es lo suficiente ele- 
vado como para que a un usuario 
que lo va a utilizar como entreteni- 
miento le resulte prohibitivo. 
Luego hay otros de menor precio, 
como el Imagine para Windows de 
Impulse, que por un precio más 
razonable también te da una calidad 
más que aceptable. En nuestras 
páginas encontrarás informacion de 
cómo conseguir alguno de estos 
programas. 


IMAGINE y 3D 
MAX e 


No creo que sea necesario feli- 
citaros por vuestra revista, ya que es 
bien sabida su calidad. Para aho- 
rrar espacio, paso directamente 4 
las preguntas: 

1*- La version de IMAGINE 3.0 
que regalásteis en el número 4 no me 


funciona, diciéndome que hay una 


aplicación anormal y que llame a 
Impulse (Call Impulse). He probado 
a instalarlo, copiarlo y cargarlo dei- 
rectamente de CD. 

2-¿Qué tal funcionaria 3D 
Studio MAX en mi PC 486DX2/ 
66Mhz con tarjeta SVGA 256 com- 
patible VESA?, ¿Cómo puedo conse- 
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guirlo y cuánto cuesta?, ¿y 3D 
Studio 4.0 con sus IPAS?. 


Gracias y Adios. 


Estimado Amigo: 

Agradecemos las felicitaciones, 
pero si nos escribes otra carta, por lo 
menos dinos tu nombre y así podre- 
mos conocerlo, ya que en ésta no lo 
has incluido y hemos averiguado 
que eras de Santander por el matase- 
llos de la carta. 

La primera cuestión es muy sen- 
cilla. Para que el programa de Impulse 
funcione, lo único que tienes que 
hacer es no cargar el programa 
EMM386 que se encuentra en el 
fichero CONFIG.SYS. Con esto, el 
programa cargará sin problemas. 

En cuanto a la segunda pregunta, 
lamento decirte que con el equipo con 
el que cuentas no es suficiente para que 
el programa arranque, ya que sólamen- 
te el sistema operativo necesario para 
que el MAX funcione a la perfección 
es WINDOWS NT 4.0, y sólo este sis- 
tema operativo requiere un equipo 
potente y una buena cantidad de 
memoria, tal como un Pentium 90 y 32 
Mb de memoria RAM como mínimo 
(muy mínimo), una buena tarjeta gráfi- 
ca y un gran disco duro (sólo el 
Windows puede ocupar alrededor de 
100 Megas de disco duro). El precio 
del programa puede rondar el medio 


ESTACIONES GRAFICAS 2D/3D/VIDEO 


SISTEMAS DE VIDEO BROADCAST CON/SIN COMPRESION 


millón de pesetas en el caso del MAX, 
pero esto sólo es una aproximación del 
precio y lo mismo no es correcta, por 
lo que para una información más fiable 
te recomiendo contactar con la distri- 
buidora de Kinetix mediante el cupon 
que aparece en los anuncios de esta 
revista. Ellos te asesorarán mejor en 
relación a los precios. 


PROBLEMAS CON 
EL RATÓN ¿2 


Tengo un problema con el 3D 
Studio, ya que el ratón no me fun- 
ciona. Aparece, pero se bloquea en 
medio de la pantalla y no se mueve 
en ninguno de los módulos. ¿Que 
puedo hacer? 

Aparte de esto nada más, felicita- 
ros por la revista (por fin he consegui- 
do la primera) y a ver si hacéis un 
curso, o un reportaje, sobre cómo 
hacer películas totalmente por orde- 
nador. Muchas gracias. 


Gonzalo Mouriño 


Estimado Gonzalo: 

La solución podría pasar por 
dos casos. El primero, que tu contro- 
lador del ratón sea incompatible con 
el programa (poco probable). y el 
segundo caso podría ser que tu ratón 
no estuviera conectado al mismo 


3D STUDIO MAX 


PLUG-INS 


PROGRAMAS DE TRATAMIENTO DIGITAL 


RENDERING FARMS Y REDES 


SERVICIOS DE ANIMACION VOLCADO EDICION DE VIDEO 


puerto que el que tenga configurado 
el programa 3D Studio. La forma de 
solucionar ésto último es muy senci- 
lla. Accede al menú de configura- 
ción del 3D Studio mediante la tecla 
del asterisco del teclado numérico y 
cambia el puerto del ratón. Prueba y, 
si funciona, ya sólo te queda cam- 
biarlo dentro del fichero 3DS.SET, 
con lo que los cambios se guardarán. 
Un saludo. 


SALVAPANTALLAS 
CON FLC ¿2 


Estimados Sres: 

He encontrado su maravillosa 
revista porque me la recomendó el 
profesor que me ha dado un curso que 
acabo de terminar de 3D Studio, y sin 
duda cuando le he echado el ojo al n* 
4 he quedado más fascinado por este 
mundo de las 3D. 

En el curso me salió una duda y 
el profesor que me impartió el 
mismo no pudo responderme. 
Espero que ustedes, que son espe- 
cialistas, me sepan responder. 
Bueno, sin más preambulos, paso a 
comentarles mi duda: 

Estoy creando una animación de 
un logotipo en 3D Studio 4 y, como 
saben, el programa me crea un fiche- 
ro FLC. Mi intención sería crear con 
esta animación un protector de pan- 


tallas para Windows (a poder ser, 
para W95), pero no encuentro nin- 
gún programa que pueda convertir el 
formato .FLC o .FLI a formato .SCR. 
¿Existe algún programa que pueda 


hacer esto? 

Bueno, sin nada mas que comen- 
tarles por el momento y esperando 
ansiadamente que salga en su revista, 
se despide cordialmente: 


Julen Amatria 
Aurtxe 


Estimado Julen: 

El problema del que nos hablas 
es muy sencillo de responder. 
Aunque no se conoce ningún progra- 
ma que transforme el formato FLC a 
SCR, sabemos que existen progra- 
mas shareware que funcionan como 
salvapantallas, y que llaman a la ani- 
mación que tú quieras. Con lo que tu 
problema se solucionaría de esta 
manera tan sencilla. De todas for- 
mas, esto no quiere decir que tu ani- 
mación se convierta en salvapanta- 
llas, sino que el salvapantallas en 
cuestión llama a ésta animación, por 
lo que deberás tenerla guardada en 
disco duro para poder visualizarla. 
Por nuestra parte, intentaremos 
incluir en la revista algunos de estos 


programas, pero si tienes acceso a 
Internet, busca un poco, que seguro 


que encontrarás algo valioso. 


Autodesk, el logo de Autodesk y 3D Studio son marcas comerciales registradas de Autodesk, Inc. El resto de marcas, nombres de productos o marcas comerciales pertenecen a sus respectivos propietarios. 
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INFOGRAFIA Y DESARROLLO 


AVDA. DE FILIPINAS, 18 BAJO C 
28003 - MADRID 


TEL. (91)5348280 
FAX (91)5341582 


DATA SYSTEMS 


2 PRODUCCIÓN 
Nos es grato recibir tantos trabajos, pues eso significa que los cursos y téc- 


nicas avanzadas que os ofrecemos van dando su fruto, así que os animamos a 
que nos sigáis enviando vuestras creaciones y os apuntéis a nuestros concursos. 


Título: MORIA Título: TRITON Il Título: PISCINA 
Autor: Francesc Llorens, Autor: José Antonio Aroca, Autor: Jesús E. Domínguez, 
de Paiporta (Valencia). de Huelva. de Madrid. 


Título: LAS CABEZAS DE d 
OTRO PLANETA Título: TODO 
Autor: Daviz no Lucas 


Autor: Carlos Miguel Mayoral, 
de Madrid. 


Autor: anuel Rodríguez 


RECTIFICACIÓN 


El pasado mes, debido a un error, 
aparecía en el CD-ROM de la 
revista, dentro de un directorio 
llamado YAALBERTO, una imagen 
cuyo nombre era M41.JPG. El 
problema radica en que la imagen 
no pertenecía a ese lector, sino a 
otro llamado Miguel Ángel 
Rudilla, de Viladecans (Barcelona). 


Desde aquí queremos pedir dis- 
culpas a nuestro amigo Miguel 


Título: FÓRMULA p Ángel, pues no figuraba en dicho 


número como autor de la imagen. 


ALTO Ramón Bide 
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El CD-ROM de 3D WORLD viene 
este mes cargado de demos y utilidades 
para todos. En primer lugar destacamos, 
como reciente novedad, la demo de 
Caligari trueSpace 3, un programa de 
sobra conocido y que se ha convertido 
en la herramienta perfecta para aquellos 
usuarios que quieren modelar sin com- 
plicaciones, y Pionner Pro, un programa 
de creación de mundos VRML del 
mismo fabricante. También inclui- y 
mos una versión Trial de Extreme / 
3D de Macromedia para plata- 4 
formas PC y MAC, una demo / 
de VistaPro para Ms-DOS, 
Windows y Macintosh, otra 
de Texture Creator (un estu- 
pendo creador de texturas 
para Windows 95 y 
Macintosh) y una Working 
Model de Vue d“Esprit, un 
estupendo generador de 
paisajes al estilo de 
VistaPro. Además, inclui- 
mos 14 Megas de shareware 
de imagen y 3D para Amiga, 
plataforma que venía solicitan- 
do nuestra atención desde hace 
tiempo. Todo ello sin olvidar nues- 
tras habituales texturas, objetos, cre- 
aciones de los lectores y demás seccio- 
nes fijas de nuestro CD. 


TRUESPACE 3 Y 
PIONNER PRO 


Caligari se ha decidido finalmente a 
sacar al mercado una nueva versión de 
su programa “estrella”, trueSpace, y a 
juzgar por lo visto hasta ahora, han acer- 
tado plenamente. Por ello, este mes os 
ofrecemos en exclusiva la demo de este 
estupendo producto, que gracias a su 
sencillez de manejo es perfecto para 
todo aquel que quiere introducirse en el 
mundo de las 3D. También, de la misma 
compañía, incluimos la demo de Pionner 
Pro, un programa para crear contenidos 
VRML de una forma sencilla y a través 
de un intuitivo interfaz similar al de 
trueSpace. 


Para instalar esta demo habrá que 
ejecutar el fichero TS3TRIAL.EXE, del 
directorio WT_SPACE3 del CD-ROM. 
Una vez arrancado el programa de insta- 
lación, y tras las habituales preguntas 
acerca del directorio de destino, tipo de 
instalación y grupo de programas, se ins- 
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TRUESPACE 3 
+ DEMOS DE EXTREME 

3D PARA PC Y MAC 
e TEXTURE CREATOR 


+ SHAREWARE 3D 
PARA AMIGA 

* TRABAJOS DE 
LOS LECTORES 
e OBJETOS 3D 


talará la aplicación, creando el corres- 
pondiente grupo de programas y sus 
ejemplos. 


Nota: Caligari trueSpace 3 necesi- 
ta que el equipo donde se vaya a eje- 
instalados 


cutar tenga los drivers 


DEMO 


h 


DirectX de Microsoft, por lo que tam- 
bién se han incluido. Estos drivers se 
instalarán ejecutando el fichero 
DX3A.EXE, que se encuentra en el 
directorio WT_SPACEJIADIRECTX del 


ALGUNAS DE LAS TEXTURAS INCLUIDAS EN EL CD-ROM. 


Por su parte, Pionner Pro se encuen- 
tra dentro del directorio IAPIONER_P, y 
para instalarlo se ejecutará el fichero 
CPP11.EXE. La instalación se realiza de 
idéntica forma que en trueSpace 3. 


EXTREME 3D 


En el directorio IEXTREM3D se ha 
incluido la versión Trial del software de 
modelado 3D de Macromedia Extreme 
3D. Los usuarios de Mac podrán encon- 
trarlo en la carpeta Extreme 3D para 
Mac. 


La instalación es muy sencilla, y 
se realiza de igual forma que las 
instalaciones habituales en este 
tipo de programas (a saber, espe- 
cificando directorio de instala- 
ción, tipo de instalación, grupo 
de programas y demás). Para el 
entorno PC, esta instalación se 
realizará arrancando el fichero 
SETUP.EXE, mientras que para 
Macintosh habrá que pulsar en el 
icono E3D Demo Installer, de la car- 
peta antes mencionada. 


TEXTURE 
CREATOR 


Texture Creator es un estupendo crea- 
dor y editor de texturas para aquellos que 
quieren realizar sus propios mapeados. 
Esta versión para PC y MAC está limita- 
da a 30 días de uso, y sólo se podrán guar- 
dar dos tipos de texturas: en formato 


CALIGARI TRUESPACE 3. 


.TEX (con el nombre DEMO.TEX) y en 
formato BMP (pudiendo guardarse única- 
mente con el nombre DEMO.BMP). La 
instalación para PC se realizará ejecutan- 
do el fichero TEXTUREC.EXE dentro 
del directorio WT_CREATO, mientras que 
los usuarios de Macintosh tendrán que 
pinchar sobre el icono Texture/Creator/ 
DEMO que se encuentra en la carpeta del 
mismo nombre. 


VISTA PRO 


VistaPro es un estupendo creador de 
paisajes fractales de gran prestigio entre 
los usuarios de programas 3D. Este mes 
regalamos una demo limitada en muchos 
uspecic” de este estupendo programa 
pura wIs-DOS, Windows y Macintosh. 
No necesitan instalación, y se pueden 
ejecutar directamente desde el CD- 
ROM. La versión para DOS corresponde 
al fichero VP3DEMO del directorio 
1WVISTAPROWDOS. Para Windows, la 
ejecución del programa se hará a través 
del fichero VPW3DEMO.EXE del direc- 
torio AWVISTAPROWWINDOWS. Por su 
parte, los usuarios de Macintosh tan sólo 
tendrán que abrir el icono VistaPro, que 
podrán encontrar en la carpeta VistaPro 
DEMO del CD-ROM. 


VUE D'ESPRIT, GENERADOR DE PAISAJES FRACTALES. 


A Vue d'Esprit - Demo version : montagne psg 
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VUE D'"ESPRIT 


Y como de generación de paisajes 
va la cosa, dentro del directorio WVUE 
ofrecemos otro generador de paisajes 
fractales shareware para Windows. La 
instalación se realiza ejecutando el 
fichero INSTALL.EXE del directorio 
VWUEVWDISKI, y tras instalarse aparece- 
rá un grupo de programas con el nom- 
bre Vue d “Esprit. Una vez abierto, tan 
sólo habrá que pinchar en el icono Vue 
d“Esprit 1.2 - Demo Version para arran- 
car la aplicación. 


EDISER 
MULTIMEDIA 


Al igual que ocurriera el mes pasado, 
Ediser Multimedia nos ha cedido una 
demo de uno de sus conocidos CD- 
ROM's. Se trata de Texturas Volumen l, 
un extenso catálogo de texturas de todo 
tipo limitado en cuanto a la posibilidad 
de copiar las texturas al disco duro, pues 
sólo permite copiar aquellas que se 
encuentran englobadas dentro del apar- 
tado Granitos. Este catálogo de texturas 
disponde de un sencillo e intuitivo inter- 
faz en español e inglés, y se arranca a 


Landscape Teram Meteorology Pictuwe Help 


j Terrain material Water material 


> > li 
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través del fichero TEXTUROI.EXE del 
directorio IEDISER. 


MEGAHEDRON 


Megahedron es un nuevo programa de 
Raytracing creado por Sysndesis Corpo- 
ration, que nos ha cedido una demo para 
todas las plataformas para las que está dis- 
ponible. Se encuentra dentro del directo- 
rio IMEGAHEDR del CD-ROM y está 
disponible para entornos Intel, Alpha 
Axp, Sgi y Linux (dentro de los directo- 
rios ANTEL, MALPHAAXP, ASGI y 
LINUX, respectivamente). En el caso de 
las plataformas Intel y Alpha Axp se ins- 
talan a través de un fichero EXE, mientras 
que para Linux y SGI habrá que decom- 
primirlas con el descompresor TAR. 


TEXTURAS Y 
OBJETOS 


Nuestras habituales recopilaciones de 
objetos y texturas se encuentran en los 
directorios OBJETOS y TEXTURAS, 
respectivamente. Respecto a los objetos, 
este mes hemos incluido una colección de 
objetos para trueSpace y otra en formato 
DXF. En cuanto a las texturas, vienen en 
diversos formatos, y podemos encontrar 
texturas tileables, abstractas y estupendas 
texturas de planetas del Sistema Solar. 


SHARE PARA 
AMIGA 


Este mes incluimos, para todos nues- 
tros lectores usuarios de Amiga, una estu- 
penda recopilación de shareware de 3D 
para este entorno, dentro del directorio 
/AMIGA. Son en total 14 Megas de utili- 
dades como conversores de formatos, ray- 
tracers o creadores de estereogramas, que 
seguro agradarán a nuestros “amigueros”. 
Estos programas vienen comprimidos en 
formato LHA, por lo que habrá que des- 
comprimirlos con este descompresor. 


ARTÍCULOS 


En el directorio ARTIC del CD-ROM, 
como todos los meses, nos encontramos 
con los habituales ejemplos de los artículos 
de la revista como Workshop Animación, 
Lightwave, la práctica final de Premiere o 
unos vídeos realizados con Cloth Reyes, 
nuestro tema de portada de este mes. 


LECTORES 


Las imágenes y animaciones envia- 
das por los lectores se encuentran en el 
directorio ILECTORES del CD-ROM. 
Este es el rincón donde cada mes podréis 
exponer vuestros trabajos para que la 
gente los vea. Es cierto que cada vez nos 
llegan más y el espacio escasea, pero 
publicaremos todas aquellas que nos lle- 
guen, si no el mes de su recepción, sí al 
siguiente. % 


3D WORLD + NÚMERO 6 


10 RAZONES PARA 
SUSCRIBIRSE A 


Suscríbete ahora a 3D 
World, la mejor revista 3D 
del mercado: 


: si quieres entrar en el mundo A sorpresas durante todo el año 97 
3D aprender de manera sencilla y sin esfuerzo el 
uso de las herramientas más utilizadas por los “W%La recibirás cómodamente sin moverte de casa. 
profesionales como 3D Studio, 3D Max, 


Lightwave, Caligari Truespace, Power Animator, r Descuentos especiales a los suscriptores en 
etc. 3D World es tu revista. promociones posteriores. 


¡ ya tienes ciertos conocimientos podrás actua- 
lizarlos, mejorarlos y convertirte en un experto 
con los cursos básicos y secciones de trucos. 


- si eres un experto 3D World es ee SEE Mete de oracion tranquilo. 3D 
tu revista. Noticias, entrevistas, novedades del O egará a tu buzón como siempre. 
mercado, versiones de evaluación. 


Te aseguras pagar el mismo precio durante todo 
el año. 


1 durante este mes, para todos los suscriptores 


Todos los meses, de regalo, un muy completo os libros con CD-ROM de regalo. 

CD-ROM, colección del mejor shareware 3D, 

modelos, herramientas, demos de programas Elige los dos que quieras entre los siguientes : 
comerciales, etc. 


Manual del 3D Max ( Colección EL DIECA TECNICA DEDSEÑO 
Biblioteca Técnica de Diseño) INUALTEGNIGC 
(DIPONIBLE EN MAYO) 
* Curso práctico de 3D Max 

Con modelos desarrollados paso a 
paso 

e Todos los ejemplos incluidos en el 
CD-ROM 


BIBLIOTECA TÉCNICA DE PROGRAMACIÓN 


Cómo Programar tus propios 
TÍA +  vídeo-juegos (Colección 

E Biblioteca Técnica de 2 CONTIENE CD ROM 
Programación) 
(DISPONIBLE YA) 


Cómo Programar en Ensamblador 


+ Desde el Space Invaders al ( Colección Biblioteca Técnica de 
Quake Programación) 

* Recorrido por la historia de (DISPONIBLE YA) 

los juegos 

* CD-ROM con juegos, compi- e Ideal para principiantes 

ladores y tutoriales e El lenguaje de los programado- 


res de vídeo-juegos 
e Multitud de programas y utilida- PS 
des en el CD-ROM ES = CONTIENECDRÓM | 


CONTENIDO DEL CD ROM 


Este mes, el CD-ROM de 3D WORLD viene cargado con 600 Megas del 
mejor software para todos los lectores y todas las plataformas existentes. Para PC 
regalamos las demos de trueSpace 3 y Pionner Pro, 3D Extreme, VistaPro, 
Texture Creator, Vue d Esprit y Texturas Volumen 1. Los usuarios de Macintosh 
encontrarán versiones Trial de Extreme 3D, Texture Creator y VistaPro, y los 
usuarios de Amiga tienen 14 Megas de shareware de 3D para esta plataforma. 
Además, nuestras habituales recopilaciones de objetos, texturas y trabajos de 
los lectores. Un CD-ROM, en definitiva, a gusto de todos. 
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+ VERSIÓN TRIAL DE 
TRUESPACE 3 

+ DEMOS DE EXTREME 
3D PARA PC Y MAC 

+ TEXTURE CREATOR 


TRUESPACE 3 DEMO 
Recién presentada, aquí tenemos la demo de la última versión de trueSpace, el + SHAREWARE 3D 
conocido programa de animación y modelado de Caligari. PARA AMIGA 


EXTREME 3D 
Macromedia nos ha cedido, para nuestro CD de este mes, una versión trial de Extreme 
3D, una de las herramientas 3D más sencillas de utilizar. 

VISTAPRO 

Para todos los amantes de los generadores de paisajes fractales, aquí tenemos una demo 
para PC y Mac de VistaPro, uno de los generadores de terrenos más conocidos por los usua- 
rios de programas 3D. 


+ TRABAJOS DE 
LOS LECTORES 
+ OBJETOS 3D 

+ TEXTURAS 


TEXTURE CREATOR 

Para que la tarea de crear nuestras propias texturas sea 
más sencilla, ofrecemos una versión de 30 días de prueba 
de Texture Creator, un estupendo creador de texturas para PC y 
Macintosh. 
AMIGA 
Los usuarios de Amiga están de enhorabuena, pues este mes ofre- 
cemos para ellos 14 Megas del mejor shareware 3D para esta plata- 
forma. 
OBJETOS 
Más objetos para los programas de modelado más usados. Este mes vienen en 
formato DXF (Autocad) y COB (trueSpace). 
TEXTURAS 
Nuestra habitual selección de texturas sigue creciendo, y este mes regalamos más 
de 80 texturas para todos los gustos. 


TRUESPACE 3. Demo de esta estupenda EXTREME 3D. Versión Trial de uno de los VistaPro. Demo para PC y Macintosh de uno de 
herramienta de modelado y animación. programas de 3D más sencillos de utilizar. los mejores generadores de paisajes fractales. 
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Y MUCHO MAS... 


